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Mivel egy oldalra nem fér el túl sok 
kép, viszont nagyon sok szép 
screenshot van az itt említett játékok- 
ról, a kimaradt képeket elhelyeztük a 
CD-n, az archívumban PCU14 név 
alatt. Akinek lehetősége van az 
Internet elérésére (ebbe a körbe tar- 
tozik most az összes CD Ultra vásár- 
ló), az a megadott címeken bővebben 
is olvashat az egyes cégek termékei- 
ről. 





Elsőként a 21st Century Entertainment 
(www.21stcent.com) újdonságaiból 
emelnénk ki párat (azaz pontosan ket- 
tőt). Közös bennük, hogy mindegyiket 
a német Magic Bytes készíti. Májusra 
igérik a Theme Hospital riválisát, a 
Biing!-et. Ebben a kórház-szimulátor- 
ban is az lesz a legfontosabb, hogy 
minél több betegünk legyen, azonban 
ennek érdekében tehetünk is néhány 
dolgot. Például huligánokat bérelhe- 
tünk, hogy az utcán eltörjék mások 
lábát, vagy szabotálhatjuk a város töb- 
bi kórházában a berendezéseket, hogy 
hozzánk jöjjenek át onnan a betegek. 
A betegek és az orvosok jókedvének 
megőrzése érdekében pedig szexis 
személyzetet válogathatunk össze a 
jelentkezők közül. A képek alapján úgy 
néz ki, hogy a grafikát ugyanaz ké- 
szíti, minta MadTV és MadNews prog- 
ramokét, tehát az gyönyörű lesz. 


S 


Az Axelerator a Death Track nyom- 
dokaiba kíván lépni, ugyanis autóver- 
senyzés közben szétlőhetjük a többi- 
ek járműveit. Háromféle típusú autó- 
val száguldozhatunk a 24 pályán. A 
géppuska és a célkövető rakéta mel- 
lett többek között olajlövedékek, mág- 
neses aknák és szögek állnak rendel- 
kezésünkre a nyerés esélyének javí- 
tására. 

A napokban jelent meg a Comanche 
3, a NovaLogic kiadásá- 
ban. 5 SVGA felbontás 
közül választhatjuk ki a 
gépünk teljesítnényének 
megfelelőt. . Az új 
VoxelSpace 2 engine 
csodálatos képet ad, 





gyönyörű textúrákkal; felhőkkel, stb. 
Hálózaton akár nyolcan-játszhatunk 
egymás ellen, ráadásul ehhez mind- 
össze egy C3 CD-re van szükség. 


Dolby(TM) Surround 
hangteremti meg a meg- 
a felelő hangulatot. Kétfé- 
le repülési mód van, egy 
szimulációs és egy egy- 
szerűbben kezelhető vál- 
tozat. (www.nova- 
logic.com) 

Egy új EIDOS fejlesztés 
(www.eidos.com) a Test 


Drive: Off Road, mely minden való- 
színűség szerint a lap megjelenése- 
kor már a boltokban van. Mint a prog- 
ram címe is mutatja, ezúttal terepen 
versenyezhetünk a következő kocsik- 
kal: Hummer, Land Rover Defender 
90, Jeep Wrangler és Chevrolet K- 
1500 271. 12 pálya közül választha- 
tunk. Osztott képernyőn akár ketten 
is játszhatunk. A játék demoja megta- 
lálható az előző (97/1-es) CD Ultrán. 
Másik újdonság az 
EIDOS-tól a Conguest 
Earth, egy futurisztikus 
Command § Conguer- 
klón, melyben a Földet 
védhetjük meg az űrlé- 
nyek ellen, vagy a 
földönkívüliek szerepét 
vállalva intézhetünk tá- 
madást a Föld lakói el- 
len. 

A Terracide leginkább a 


DésCent-re hasonlít, ugyanis; 
ezegy 3D-s űrhajós-tövöldö- 
zős játék, 20 pályával, és 
max." 16.személyes hálózati 
játékkal. Gondoltak a 3D 
gyorsítókártyák tulajdonosa- 
ira is, a 3Dfx és Rendition 
chipek képességeit használ- 
jaki a program. 

A: Special Edition után elkészült a 
Need For Speed második része is. 
Nyolc újabb autóval versenyezhetünk, 
mint pl. Ferrari F50, 
McLaren Fi, Isdera 
Commendatore. Nem va- 
gyunk már arra kényszerít- 
ve, hogy végig csak a pá- 
lyán haladjunk, bármikor 
lehajthatunk róla. 6 pálya 
van, melyeket a világ kü- 
lönféle tájainak útjairól min- 
táztak. Hálózati játékra is 
i lehetőség nyílik, kettő-től 
nyolc ver- 
senyző ré- 
szére, to- 
vábbá osz- ő 
tottképernyővelis játsz- 
hatunk majd ketten egy 
gépen. (Külön homepa- 
ge-et is csináltak a 
programnak: www.nís2. 
com) 

Az előző CD Ultrán sze- 
repelt az MDK demoja 
is. Aprilis 6-án jelent 
meg a teljes verzió a 





boltokban. A Shiny Entertainment 
(www.shiny.com) máris egy kiegészí- 
tő csomag megjelentetését tervezi, 
mely új pályákat fog tartalmazni, és 
lehetőséget teremt majd hálózati já- 
tékra is. A kimentett állások kezelése 
is változni fog. Várható a 3DÍx 
videochip támogatása is. 

A Virgin Interactive Entertainment 
(http://www.vie.co.uk/vie) újdonságai: 
kiadtak egy küldetésekkel teli lemezt 

































a Red Alert-hez, Counter Strike 
címmel, 16 egyszemélyes külde- 
tés, több, mint 100 többszemé- 
lyes pálya, vadonatúj audio track- 
ek valamint új fegyverek találha- 
tók benne. Megjelent a 
Command § Conguer Windows 
95-ös verziója is. 


Ha minden igaz, április$29-én je- 
lent meg az X-Wing vs TIE Fighter, 
melyben többek között 2-8 személyes 
hálózati játékra van lehetőség. Win- 
dows 95-re van szükség a futtatásá- 
hoz. 

A Dark Forces második része, a Jedi 
Knight júniusban kerül a boltokba. 
Windows 95 alatt fog futni, hálózatban 
is lehet majd játszani háromféle játék- 
módban (mindenki mindenki ellen, 
csapatjáték, vagy területelfoglalásos 
— Capture The Flag — játék), vala- 
mint új fegyverek is lesznek. 
(www.lucasarts.com) 

Végül egy rövid hír: A Gremlin 
Interactive (www.gremlin.co.uk) meg- 
vette a Lemmings programok kiadá- 
sával ismertté vált DMA Design-t, 
melynek játékai így a jövőben a 
Gremlin színeiben fognak megjelen- 
ni. 


Dino 
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nak embe- 
rek, akik még jól 
(dulore ae ete 
magoria első részére. Hiszen nem 
ís volt olyan régen, hogy mindenki vé- 
gigizgulhatta az akkor még teljesen 
új felfogásúnak számító kalandjáté- 
kot. A gamét tulajdonképpen a han- 
gulata tette igazán slágerré, hiszen - 
mint azt a cím is mutatta- a játékos 
nem mindig tudta, hogy ami körülöt- 
te történik, az valóság, vagy csak hal- 
lucináció, azaz fantazmagória. Ezt a 
kellemes stílust aztán ötvözték egy 
pszicho-horror sztorival, ami termé- 
szetesen ez azt eredményezte, hogy 
(ee kid relate e HR ya ci á ee 
kos a széke alá hányt. Nos, kár volt 
fetörölni a szék alól az anyagot, mert 
itt a játék második része, ami a zeng- 
zetes A puzzle of flesh (magyarul 
"húskirakó") alcímet kapta a (fordított) 
keresztségben. A folytatás némi csa- 
lódottságra adhat okot, és hogy mi- 
ért, az a következőkből kiderül. 
Az első, ami feltűnhet, az az, hogy a 
program mérete megmaradt a szo- 
kásos dimenzióknál, ugyanis most öt 
CD-n terpeszkedik el a drága. Min- 
den egyes CD a foszereplő egy-egy 
napjának felel meg, így rövid fejszá- 
molás után megállapítható, hogy a 
sztori öt nap alatt jut el a végkifejle- 
tig. Installáláskor ha kívánjuk, levéd- 
hetjük valamilyen jelszóval a játékot, 
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nehogy a gyerek is meglássa a sok 
undorító, és mindenféle testnedvektől 
csöpögő jelenetet. Ha új játékot indí- 
tunk, megnézhetjük a jó kis skizo-be- 
ütésű introt, amibol ugyan sok min- 
den nem derül ki, viszont remekül 
megteremti a játék alaphangulatát. 
Ezután a főhős, Curtis szobájában ta- 
láljuk magunkat, ahol Curtis már to- 
porogva várja, hogy csináljunk vele 
valamit (Rossz az, aki jóra gondol!). 
Az irányítás nevetségesen egysze- 
rű, aképernyőn a kurzor fehérre vált 
ott, ahol valami használható dolgot le- 
het véghezvinni. Alul található az 


úSaBE 
anégy sa- 
rokban pedig 
négy ikon: A bal 
felsővel megnézhetjük az ed- 
dig látott movie-kat, a jobb felső az 
opció-menü, a jobb alsóval megvizs- 
gálhatunk egy tárgyat, a bal alsó pe- 
dig a térkép (nem mindig működik). 
Na, ennyi rizsa után ideje lenne vala- 
mi használhatót is írni, szóval most 
rövid segítségnyújtás következik 
azoknak, akik esetleg elakadtak va- 
lahol (ez egyébként a já- 
tékban elég könnyen 
elofordul!). 
Először is, fedezzük fel 
a házat, majd az éjjeli- 
szekrény  fiókjából 
vegyük ki a csokit, a 
fényképet meg a csavar- 
húzót. Ezután menjünk 
ki a bejárati ajtóhoz, ahol 
vegyük ki a postánkat, 
majd Curtis-en használ- 
va olvassuk is el. A nappaliban 
vegyük fel a fényképet és nézzük 
meg a kalitkában lakó házi-patká- 
nyunkat. Nézzünk be a kanapé alá, 
ahol megpillanthatjuk elveszettnek hitt 
pénztárcánkat. Küldjük a buksza után 
az egeret, majd mivel a kis dög nem 
akar kijönni, a csokival csalogassuk 
ki őkelmét. Ily módon hozzájuthatunk 
a brifkónkhoz, amit ha jobban meg- 
vizsgálunk, egy azonosító kártyát ta- 
lálunk. Menjünk ki a bejárati ajtón, 
majd siessünk munkahelyünkre, a 
WynTech-be. A kártyát használva 
menjünk be a baloldali első ajtón, s 
ismerkedjünk egy kicsit az irodával 
és beszélgessünk el a munkatársak- 
kal. Balról jobbfelé ha- 
ladva a következő em- 
berkék dolgoznak itt: Az 
első irodában ül Tom, aki 
a közvetlen fonökünk. 
Neki megmutathatjuk a 
kártyánkat és a pénztár- 
(erzet [e ata te elére 
hatjuk a késésünket. A 
következo " boxban 
(9 (elol veeieeedaLatsto [ee Li 
mellesleg a barátnőnk, 
(ese era áz Aaa led la] 
nem tudják. Egyelőre 
neki csak a fényképeket 
és a postát lehet meg- 
mutatni, úgyhogy sétáljunk a 
következő irodához, ami már a mi 
alta e a era ela a nezet ees 
tünk dolgozni, ballagjunk tovább a 
szomszédos boxhoz, ahol Trevorba- 
rátunk lopja a napot. Neki is lehet 
képeket meg biztonsági kártyát mu- 
togatni, de ne időzzünk itt sokat, in- 
kább menjünk át a szemközti irodá- 
ba. Itt a Therese névre hallgató ifjú 
hölggyel ismerkedhetünk meg, aki 
szőke és tetszünk neki. Ha megmu- 
tatjuk neki a képeslapot, az is kide- 
rül, hogy ő írta. Az utolsó boxban Bob- 
bal, egy szemüveges férfival ismer- 


kedhetünk 

meg, akiről azt 

kell tudni, hogy 
barna a nyelve. A 
vízhűtovel szemközt látunk 

még egy ajtót, ez Paul Warner, a 
nagygóré szobája, de ide még ne 
nyissunk be. Na, most, hogy így ki- 
tájékozódtuk magunkat, talán leülhe- 
tünk az íróasztalunkhoz. Itt nézzük 
meg a patkányunk fényképet (kide- 
rül, hogy Blob a neve), majd olvas- 
LIKE ráG sra e [delete eíeűlő 
amire a kollégáink telefonszámait írta 
valaki (valószínűleg mi). Hívjunk fel 
mindenkit, és akivel lehet, beszélges- 
sünk el, majd jelentkezzünk be a szá- 
mítógépre (a jelszó: BLOB). Olvas- 
gassuk el a leveleinket (ízlés szerint 
válaszolhatunk is rájuk), majd bön- 





gésszünk bele az állományokba, 
egészen pontosan Ci 
Venimen Sagawa fájlba (Ha még 
nem lenne fenn a gépen ez a fájlunk, 
akkor telefonálgassunk, meg muto- 
gassunk meg mindenkinek mindent). 
A fájl olvasásakor Curtisnek halluci- 
nációi támadnak. Ha ezek abbama- 
radnak, hívjuk fel Trevort, majd men- 





jünk ki a helységbol. A szemközti rak- 
tárajtón nyissunk be, és itt toljuk el a 
dobozokat: egy rejtekajtóra lelünk. 
Most egy picit keverjünk, dumálgas- 
sunk, majd megint menjünk be a rak- 
tárba. Itt ismét egy kisebb rémálom- 
ba csöppenünk, aminek végeztével 
beszéljünk Trevorral. Cimboránk 
meghív bennünket a kedvenc törzs- 
helyünkre, a Dreaming Tree étte- 
rembe, ahonnan némi dumálás után 
visszakerülünk a munkahelyünkre. 
Most menjünk be Warnerirodájába, 


Minimum hardver: 486DX4/100, 
12MB RAM, 4x CD-ROM, SB 
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ahol nézzük meg a fényképet és húz- 
zuk ki a fiókot. Mivel a dd$ága Bob be- 
köp bennünket, Warner benyit és ki- 
dobja becses személyünket a szobá- 
jából. Ismét próbáljuk megynyitni a 
Venimen Sagawa állományt, a 
megjelenő betűkből pedig rakjuk 
össze a RATBOY szót. Intsünk be 
Bobnak, majd dumáljunk Therese-zel. 
Ezután menjünk be a raktárba, aho- 
va Therese követni fog bennünket, és 
eretet ledateeestaa tata see [EM glote 
szívesen játszana velünk egykezes 
virtuális síelést. Ha mindent jól csinál- 
tunk, akkor mostanra Curtis megálla- 
pítja, hogy végre lejárt a munkaidő (ér- 
dekes, pedig nem is csinált semmit 
egész nap). Hazafelé menet ugorjunk 
be az étterembe, ahol dumáljunk 
Jocilynnel és a pincérrel, majd fizes- 
sük ki a pénztárcánkkal a számlát. 
Ezután vigyük haza Jocilynt, és 
játsszunk vele egy kiadós papás- 
mamásat. Ezzel az első nap véget is 
ér, jöhet a többi CD, melyeket már 
nem ismertetünk, mert egyrészt ke- 
vés a hely, másrészt meg nem nehéz 
a játék, ha valaki elakad, akkor ha- 
mar rá fog jönni a továbbjutás módjá- 
ra. A következő napokban egyébé- 
ként felgyorsulnak az események, 
például rögtön a második nap elején 
valaki lemészárolja Bobot egy késsel 
és egy irodai kapcsozógéppel, szó- 
val lesz itt vérfürdő. 

Az az igazság, hogy a Phan- 
tasmagoria második részétől egy 
kissé többet vártunk volna. A grafiká- 
ra és a hangokra nem lehet sok pa- 
nasz, de a cselekmény valahogy nem 
az igazi. Nem elég izgalmas, nem 
eléggé pergő. Éppen azt 
a varázst veszíti el a já- 
ték, ami az elődjére 
. annyira jellemző volt. 
Látszik, hogy a készítok 
nem tekintették szívügy- 
üknek a dolgot, hanem 
csak "Na, csináljunk egy 
[ele ELLEN EÜGEKET 
összehoztak egy lan- 
gyos dramaturgiával és 
ásítozós forgatókönyvvel 
rendelkező átlaghorrort. Ennek elle- 
nére a stílus rajongóinak bátran ajánl- 
juk, mert annyira azért nem rossz, 
csak sokat kell szenvedni néhány 
véres / papás-mamás videcért. Talán 
majd a harmadik részben jobban si- 
kerül. Egyébként, tudjátok, hogyan 
hívják a hallucináló majmot? Hát úgy, 
hogy Phantasmagorilla... 


Stöki ke 
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mert egyrészt arra kicsi 





kecaggjés w 
lk 
Minden bizonnyal sok kedves olvasónk ta- 






lálkozott mároly  tatlk akik 
nagy kupac ki a temetkezve 
motyogták mag következő rejté- 


lyes szavakat: tappelés, manahalál, 


turbósztázis, -mulligan, gleccser- 
tutor, Magic Hoi , ezek az ártalmat- 


lan TAdlaó jencsak ni 

gyűjtögetős ká! ka ag Te 
Gathering zzük nyugodtan ít 6 
áldozata kik a világ egyik legsikeresebb 


ját ává tették a Magic-et (tudomásunk 
"szerint a készítők már több, mint kétmilli- 
árd(!!!) lapot gyártottak le a játék megjele- 
nése óta). Aki már régóta játszik Magic- 


et, az tudja, hogy a játékhoz nem elég az, 





ha az ember ismeri a szabályokat, sőt az 
sem, ha még szerencséje is van. A fogó- 
sabb paklik, és profi játékosok ellen szük- 
ség van ravaszságra, kombinálásra, blöf- 
fölésre, és elengedhetetlen az is, hogy ki- 
ismerjük ellenfelünk paklijának a gyengéit 
és erősségeit. Ezek után talán nem fog- 
nak sokan kételkedni azon kijelentésünk 
igazában, hogy ennek a játéknak a me- 
chanizmusát gyakorlatilag lehetetlen jól al- 
goritmizálni. Egy jól, "emberien" játszó gépi 
ellenfélhez ugyanis egy kisebb(?)fajta 
mesterséges intelligenciát kellene kifej- 
leszteni, az pedig eléggé valószínűtlen, 
hogy a ma még gyerekcipőben tipegő MI- 
kutatás éppen ehhez a kártyajátékhoz fog 
hirtelen összehozni egy MI-t. 
A Microprose és az Acclaim cégeknek 
mindezt, mert mind- 
fejét, hogy a Magic: 
9-ből szoftvert csináljon. A 
Magic- rajongók népes táborában / besz 
óriási érdeklődést keltett a hír, hi 
szerre két, kedvenc játékuk ál tt 
program fog kijönni a jövőben. Nos, ajövő 
jelenné vált, és az előző hónapban szinte 
egyszerre jelent meg a két stuff. A 
Microprose-féle game leírását valahol itt 
az újságban megtaláljátok, mi az Acclaim 
által kiadott jeles terméket fogjuk lehúz... 







ismertetni. Magáról a Magic-nek a játék- 
rendszerérőln emmitsem íi, 
öbb hely kéne, 


szt a BattleMage-. -nek (mint azt 
átj ot) "nem sok köze van a 
Me B a 





Magic-hez. (Harmadrészt, akit érdekel, 
az vegyen pár paklit, én szívesen meg- 
tanítom játszani. De velem cserél elő- 
ször... -Hancu) 

Hát, talán kezdjük azzal, hogy míg a 
Microprose egy 100 96-os kártyajáték- 
konverziót próbált meg gépre vinni, (némi 
kaland-szállal bonyolítva) addig az 
Acclaim egy Magic-elemekkel fűszerezett 
stratégiai gamét kísérelt meg összehozni. 
Első hallásra nekünk ez utóbbi verzió a be- 
vezetőben említett okok miatt sokkal jobb 
ötletnek tűnt, ezért már nagyon ki voltunk 
váncsiak, amikor a játék végre a kezünk- 
be került. Aztán, ahogy az lenni szokott, 
felinstalláltuk a cuccot (itt kezdődik minden 
baj)... Az első kedvező benyomások 
hamar a múlt emlékei lettek, s egyre- 
másra fedeztük fel a súlyos negatívu- 
mokat. De talán nézzük a konkrétumo- 
kat! 

Úgy látszik, az 
Acclaim megemberelte 
magát, mert mostaná- 
ban egész nézhető kis 
introkat írnak a játékok- 
hoz. A BattleMage 
introjára sem lehet sok 
panasz, ha csak az 
nem, hogy állandóan kiakad 
a digizett szöveg, és olyan- 
kor lemezjátszó-effektus kí- 
séretében (gy.k.: elakad a 
tű) elszáll a kép. Az introból 
kiderül egyébként, hogy itt 
a nagy stratégiázás meg 
kártyázás öt mágusnak a 
hatalmi harcát lesz hivatott szimbolizálva 
lenni jól. A bevezető képsorok után beje- 
lentkező főmenü aztán több választási le- 
hetőséget is felkínál: 

Exit: Kijárat (legalábbis, a szótárban ez 
volt). 

Archive: Itt megnézhetjük a játékban sze- 
replő kártyák képét és azt, hogy mit tud- 
nak. Megjegyeznénk, hogy az eredeti la- 
pok közül "csak" kb. 200-féle kártyát ültet- 
tek át a játékba. 

Options: A hangbeállítások kaptak itt he- 
lyet. 

Credits: A megszerzett vizsgajegyeinket 
nézhetjük meg. Ööö, azazhogy ez a stáb- 
lista. 

Duel: Egy baráti csata lejátszása. A va- 
rázslatlista összeállítása után már mehet 
is a balhé. A harc menetét a következő me- 
nüpontnál írjuk le. 

Campaign: A tulajdonképpeni játék indít- 
ható itt el. Először ki kell választanunk azt, 
hogy melyik varázslóval leszünk. A mágus 
kinézete már nagyjából sejteti azt, hogy mi- 
lyen jellegű varázslatai lesznek, tehát pél- 
dául a koponyaláncos néni a fekete mágia 


avatotttudója. Kiegészítésül a játékos kap 


még valamelyik szövetsé- 
ges színétől egy-két ki- 
sebb varázslatot (hogy ki- 
nek mi a szövetséges szí- 
ne, azttalán mindenki tud- 
ja, aki látottmár Magic-la- 
pot), és ekképpen felsze- 
relkezve kerülünk a játék- 
ba. Induláskor a játék sok 
pici területre osztott vilá- 
ga, Corondor terül el a 
képernyőn. A mintegy hu- 
szonöt terület még nagy- 
jából szűz, minden mágusnak csak egyet- 
len földje van. A cél természetesen az lesz, 
hogy a többi mágust a Defender of the 
Crown-ból ismert tologatós módszerrel le- 
irtva megszerezzük az összes terület fe- 
lett a hatalmat, s ily módon megnyerjük a 
játékot. A térkép alatt, a bal alsó sarok- 
ban találhatók a lemezműveletek, a jobb 
alsóban pedig a kilépés 
gomb. E kétnevezetes ikon. ) 
között pedig további öt ta- 
lálható, s mivel ezekkel irá-. 4 
nyíthatjuk a játékot, így 
most ezen gombok ismer- , 
tetése következik, jobbról 
balfelé haladva: c 
Info: Egy ellenséges terü-. 4 
letről kaphatunk informáci- 
ókat. Ajánlatos használni, 
mielőtt fejjel megyünk a 
Wall of Stone-nak. 


View Territory: Egy terület látképét néz- 
hetjük meg, illetve rövid leírást kapunk ar- 
ról, hogy kik az ottani őslakosok, milyen 
az időjárás, stb. Szóval, nem jó semmire, 
de legalább lenyűgözően szép. 

Tome: Itt állíthatjuk össze a paklinkat, 
azaz itt választhatjuk ki azt, hogy a meg- 
levő varázslataink közül melyeket visszük 
magunkkal a csatába. Értelemszerű, hogy 
ha valahonnan szerzünk egy Lord of the 
Pit-et, és nincs fekete manánk, akkor a 
Lord csak feleslegesen foglalná a helyet 
a pakliban, ha beraknánk. 
Attack: Ezt az ikont minden 
körben csak egyszer lehet hasz- 
nálni. Alkalmazásával megtá- 
madhatunk egy területet. Ilyen- 
kor ki kell jelölni azt, hogy hon- 
nan és hova támadunk, és ek- 
kor három dolog történhet: Elő- 
ször is megeshet az, hogy a § 
program közli, hogy az illető te- . 
rület inkább nem akar meghó- 
dítódni (ez semleges területek-. " 
nél fordul gyakran elő), mi pe- 





furcsa egy stratégiai játéknál.). Másodszor, 
előfordulhat az is, hogy valakivel beszéd- 
be elegyedünk az adott területen, és attól 
függően, hogy miket válaszolunk, a terület 
vagy a mienk lesz, vagy nem, sőt, az is le- 
het, hogy kapunk új varázslatokat, és az 
is, hogy elveszítünk néhány lapot (szintén 
a semleges területeknél lehetséges, bár ak- 
kor is előfordulhat ilyen, ha szövetségest 
támadunk). Ez a beszélgetősdi egyébként 
a játék legnagyobb baromsága, mert ez a 
módszer ugyan még elmegy egy kaland- 
játékban (lásd Monkey Island-ek), de egy 
stratégiai gaméban megengedhetetlen. A 
harmadik lehetőség pedig az, hogy harc- 
cal dönti el a két varázsló, hogy kié legyen 
a terület. A harc a következőképpen néz 
ki: a képernyő felső részén látjuk az aktuá- 
lis mozgatott lényünket, a földkészletünket, 
a paklink legfelső lapját, az ellenfelünk ké- 
pét, és az ellenfelünk paklijának legfelső 


















lapját, az alsó, nagy csatamezőn pedig ott 
állakét varázsló szemtől szemben. A csa- 
ta során ha lerakunk egy földet a pakliból, 
akkor az megjelenik a földkészletben, és 
ebből tudunk varázsolni. Bizonyos időköz- 
önként újratermelődnek az addig elhasz- 
nált manáink, s ilyenkor le lehet rakni újabb 
földetis (vagyis real-time körök vannak). A 
kezünkben levő lapokat az E billentyűvel 
nézhetjük meg, vagy tüntethetjük el, a jobb- 
ra / balra lapozás pedig a D és az A billen- 
tyű. Az X és a Z segítségével a harcmezőt 
zoomolhatjuk, a T billentyűvel pedig a leg- 
felső lapot varázsolhatjuk el (ha mana, ak- 
korlerakjuk). A megidézett cuccok (lények, 
artifact-ek) a csatamezőn megjelennek, a 
lényeket ilyenkor gyorsan ki kell jelölni és 
az ellenre küldeni (á la Warcraft). Az Ins- 

tantmeg a Sorcery nem sokban különbö- 

zik egymástól, mert egyik sem hat azonnal 

(tehát, ha elsütünk egy Lightning nad 





akkor az cammogya elindul a célpont 

Egy játékban levő varázslatra rávarázsol- 
hatunk, ha legális célpont, és ki tudjuk je- 
lölni (tehát, ha a cammogó Light kn 
Boltra rásütünk egy Counterspell 








megtörténik a counter-elés). 

Nagyjából így néz ki a dolog, természete- 
sen az nyer, aki előbb leveri a másik má- 
gus 20 életerőpontját. Ez így leírva kissé 
érthetetlennek tűnhet, de játék közben pil- 
lanatok alatt rá lehet jönni mindenre. A lé- 
nyeg az, hogy a csata real-time módon lett 
megoldva, és ennek megfelelően egy bi- 
zonyos idő (kb. fél perc) felel meg egy kör- 
nek. Ja, és nincs külön kör, hanem közö- 
sen lép az ellenfél, és mi is (na ez az, ami 
aztán végképp eltér a Magic szellemétől). 





Ebbe a harcrendszerbe persze, nem le- 
het minden spéci dolgot (pl.: banding, first 
strike, phasing, stb.) belevenni, de hogy 
ez most hátrány, vagy előny, azt ki-ki dönt- 
se el saját maga. 

End Turn: Miután jól kiharcoltuk magun- 
kat, ezzel a gombbal adhatjuk át az irányi- 
tást az ellenfeleknek, akikhozzánk hason- 
lóan szintén paklit építeni, illetve támadni 









fognak. 
Általános receptet nem tudunk mondani a 
játékhoz, mert annyira egyszerű a rend- 
szere, hogy nincs is más mód a nyerésre, 
csak a kissé favágás-jellegű területfogla- 
lás. A paklik összeállítása ügyében pedig 
mindenki művelődjön ki maga, mert ha 
most elkezdenénk leírni, hogy milyen egy 
jó pakli, akkor még a következő számban 
is ezta cikket olvasnátok. Na, jó, egy ötlet, 
ami a BattleMage-ben elég jól bejön: sok 
kis fehér lény 4- Armageddon -- Black 
Vise... Inkább következ- 
zen az értékelés (Stöki 
már a markát dörzsöli.- 
Hancu). 

No igen. Kifogást és ne- 
gatívumot bőven fel lehet 
hozni a játék ellen, de ne 
felejtsük el azt a tényt, 
hogy ez nem a Magic: az 
Akadályhal (gy.k.: Gáthe- 
ring. Bocs...) egy-az-egy- 
ben átirata, hanem egy 
Magic-elemekkel meg- 
tűzdelt szórakoztatóipari 
szoftver. Az alkotók nagy- 
szerűen felismerték a 
stratégia és a Magic ke- 
verése nyújtotta lehetőségeket, éppen 
ezért meglepő, hogy aztán a kivitelezés- 
sel elbarmolták szinte az összes jó ötletet. 
Ittvan például a harcrendszer. Ha már egy- 
szer real-time a harcrendszer, akkor miért 
nem lehetett az instantokat is real-time 
megírni, azaz, miért nem hat a Lightning 
Bolt azonnal? És miért lett ilyen lehetetle- 
nül lassú azegész? As zás meg mi- 
Ma ki s. a 
§ 83 





ért olyan, mint a nagymama pogácsája 
(gy.k.: szaggatott)? De a game stratégiai 
részével sem vagyunk megelégedve, sőt 
ki merjük jelenteni, hogy semmi köze nincs 
a klasszikus értelemben vett stratégiához. 
A játékban ugyanis jóvátehetetlenül nagy 
szerepet kap a szerencse (gyakorlatilag 
majdnem minden ezen múlik), ami egy 
stratégiai játéknál megbocsáthatatlan. Rá- 
adásul, a Corondor földjét mutató térké- 
pen kevés cselekvésre nyílik mód, ennyire 
nem szabad lebutítani egy játékrendszert! 
Például, miért csak egyszer lehet támad- 
ni? Szóval, sok a baj. A kivitelezéssel 
egyébként nem lenne gond, a grafika szép, 
az egyes területeket ábrázoló állóképek 
pedig annyira fantasztikusan gyönyörűek, 
hogy azokat akármelyik játék, vagy demo 
megirigyelhetné (tulajdonképpen a leg- 
szebb rajzolt tájképek, amiket valaha lát- 
tunk). Végre nagy felbontásra is hajlandó 
volt alkotni valamit az Acclaim, A digizett 
hangok is tűrhetőek (bár a zenét hiányol- 
tuk), csak a játékmenettel van baj: iszo- 


Minimum hardver: 486DX2/66, 


8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, 
Win 95 


Kiadó: Acclaim 


nyatosan lassú. Ez talán azzal magyaráz- 
ható, hogy a "Na majd vesz az ember a 
gépébe még nyóc megáf szellemében ír- 
ták meg a programot (bizonyára ezért van 
az, hogy installáláskor a program a CD-n 
fellelhető 110 mega anyagból 90-et felpa- 
kol a vinyóra.). Talán a vevő gépének las- 
súságára akarták felhívni a figyelmet a me- 
netrendszerűen negyedóránként jelentke- 
ző állandó kifagyásokkal is. Na, egy szó- 
nak is ó a vége, a lényeg az, hogy a 
BattleMage jelen formájában (Béta! A 
végleges, magyar kézikönyvvel IFABO-n 
jelenik meg!) a játékrendszer hibái és a csi- 
gatempó miatt gyakorlatilag élvezhetetlen, 
éppen ezért senkinek nem ajánljuk (főleg 
nem olyanoknak, akik ismerik a Magic kár- 
tyás változatát). El nem tudjuk mondani, 
hogy mennyire sajnáljuk a dolgot, dehát 
ugye, nem rajtunk múlt. 
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Kellemes délután volt, épp a Diabloval ját- 
szottunk amikor beütött a jéghegy"! A vár- 
va várt Wizardry Nemesis tesztelése he- 
lyett (GYÜLÖLÖNK-STÖKHH), a multimé- 
dia eme csodáját kaptuk kézhez. A prog- 
ram a rendkivül hangzatos nevü CyberFlix 
cég égisze alatt jelent meg, ha nem ismer- 
nénk a céget az nem baj, legalább rövidebb 
idő alatt elfelejtjük. A játékról az első benyo- 
másaink olyan mélyek voltak, hogy a rend- 
szeretet jegyében megpróbáljuk pontokba 
szedve előadni: 

Az első benyomásunk : 16 évesek lehettünk 
és a haverokkal elmentünk szórakozni...:) 
A második benyomás : A zene egészen kel- 
lemesre sikeredett, a digi hangok se rosszak 
annyira. 

A harmadik benyomásunk : Mi ez a ...?! 

A negyedik benyomás : a RESET gomb... 
Nem tudjuk elképzelni, hogy élhet meg egy 
szoftvercég amely ilyen játékot dob piacra. 
(ezt mások se tudták elképzelni, így a cég 
nemrég csődbe ios ment...) A mai játékfej- 
lesztő cégeknél egyre inkább a "legyen szép 
és ne szóljon semmirőf felfogás kezd meg- 
honosodni (tisztelet a kivételnek) , ami azért 
elég szomorú. Hiába a csillogó külcsín ha 
szegényes a belbecs (minő okos megálla- 
pítás!). Hangulatban még mindig a Monkey 
Island a sztár. Kicsit olyan ez, mint amikor 
Csabika megkapja karácsonyra az önjáró, 
hat nyelven beszélő, karját kílőni tudó giga 
játékrobotot és arra használja, hogy kibá- 
nyássza vele az ágy alól a régi piros labdá- 
ját, amit még húsvétkor gurított be oda. 
Lássuk kissé részletesebben: a grafika meg- 
felel a kor követelményeinek, a karakterek 
grafikáját leszámítva. Ezek a 90-es évek di- 
gitalizálási lázában készülhetettek, erre a 
szereplők feje, amelyeken egyszerre mozog 


az összes érzékszerv, a legmeggyőzőbb bi- 
zonyíték. Ez egyrészt különös esztétikai él- 
ményt nyújt, másrészt röhögőgörcs kerül- 
getett, amikor az Under the killing moon 
mutánsait véltük felfedezni a szereplőkben. 
Ennek "egszebb" példája a szerencsétlen 
liítesboy akit először a háttér elé digiztek, 
majd rádigizték a sapkáját. A maga nemé- 
ben egyedülálló élményt nyújt. 

A kezelésről: ez viszonylag egyszerű (ha ki- 
csit rosszmájúbbak akarnánk lenni azt is 





0, 


mondhatnánk primitív), a játékképernyőről 
mindent el tudunk érni. Ez két fő részből áll: 
a képernyő felső háromnegyedét tölti be a 
játéktér, itt tudjuk elérni a kurzorbillentyűk 
mozgatásával azt a darabos animációt amit 
talán, kis jóindulattal mozgásnak is nevez- 
hetünk. Az alsó kisebbik részen több dolog 
is található, itt van például az inventorynkat 
(csak így szépen, magyarosan) jelképező 
táska is, amelyben az aktuális tárgyra click- 
elve azt bekészíthetjük. Ez azt vonja maga 
után, hogy a választott tárgy a játékképer- 
nyőnis megjelenik, a lenti ré- 

szen, atáska mellett. Ez 
után már nincs is 
más dolgunk, 
mint a jobb 
egérgom- 
bot folya- 
matosan 
lenyom- 
va tartva 
a cuccot 
odavon- 
szolni a 
haszná- 
landó do- 
loghoz. 
(Na jó lehet, 
hogy mégse 
olyan egyszerű ez 
a kezelés) E-gyébként 
további jópofa dolog az is, 
hogy a program semmiféle módon nem jel- 
zi, hogy hol és min tudunk e-gyáltalán vala- 
mit is használni. Ennek nagyszerű példája 
az, amikor a játék legelején a szobánkban 
lévő dobozt kábé 10 perc szórakozás alatt 
tudtuk kinyitni (ebből 9 perc azzal telt el, hogy 
rájöttünk: használni is lehet rajta valamit) A 
. táska mellett van még egy 
összegöngyölt papír is ami 
térképként funkcionál. Ezen 
láthatjuk a hajó szintjeit ahol 
a pirossal jelölt helyekre tu- 
dunk "teleportálni". A táska 
melletti mentőövvel a főme- 
nübe juthatunk, ahol menthe- 
tünk, a különféle beállításokat 
módosíthatjuk és kiléphe- 
tünk. (ezt az utóbbi opciót 
a. ajánljuk minden felhasználó 
szíves figyelmébe) A mentő- 
övtől jobbra az óra található 
(miután megtaláltuk ide kerül) 
ami bármily hihetetlen is, az 
időt hivatott mutatni, ugyanis 
a programozó bácsik úgy gondolták a játék 
túl egyszerűre sikerült, ezért beépítettek még 
egy kis időtényezőt is bonyolításként. 

A történet is megfelel a kor igényeinek, van 
benne minden mi szem-szájnak ingere: idő- 
utazás, rejtélyes nyomozás, nácik, csip- 
kés fehérnemük, Playboy nyuszik (Hopp, el- 
nézést, az utolsó négy szó a Naked Girl le- 
írásából csúszott át). Mindezek érthetetlen, 
kusza keveréke adja a "történetet, már ha 
ezt annak lehet nevezni. Mi egy kiöregedett 





brit titkosügynök szerepét öltjük 
magunkra, aki miután "lebombá- 
zódik" 1942-ben, meghalás he- 
lyett 1912-ben találja magát, amint 
a Titanic fedélzetén rohangál és 
idétlenebbnél idétlenebb feladato- 
kat old meg. Elmondanánk egy 
példát ebből a logikus történetfo- 
nalból. A hajón kószálva belebot- 
lottunk egy hölgybe aki csak úgy 
spontán módon minket szemelt ki, 
hogy lelki szemetesládaként szol- 
gáljunk számára. Elmondta, hogy 
egy bizonyos úr nézte őt ebédnél 
és, hogy derítsük ki ki volt az. Ezután el- 
árulta az úr monogramját, valamint azt, hogy 
nézzük meg az utaslistában. Gonosz trük- 
kökre számítva látogattunk el a listát keze- 
lő hivatalnokhoz, ám az legnagyobb meg- 
döbbenésünkre azonnal elmondta a választ, 
vagyis az illető úr nevét. Könyörgünk, ha 
mindez ilyen egyszerű akkor miért nem jött 
el a nő maga azért névért! Na mindegy, 
visszaballagtunk a madamhoz és elmond- 
tuk az info-t amire ő kijelentette, hogy mi- 
közben mi elvoltunk, maga a hires 
mittudoménki keresett minket és 
nem találván, átadott egy 
cetlit eme hölgynek, hogy 
az adja át nekünk. Lo- 
gikus nem? Ez az 
akárki, miután nem 
talált meg minket, 
az első nő kezé- 
be adja a meg- 
hívóját. Az 
ilyen és eh- 
hez hasonló 
baromságok 
rontják le a játék 
amúgy hangulatát 
az elviselhető szint 
alá. 
Bevalljuk, nem játszottuk 
végig a játékot (amit ezen- 
túl inkább programnak neve- 
zünk, tisztelve a bináris kódot amiből 
felépült) ezért elképzelhető, hogy tévedünk 
és a program a vele töltött idő múlásával 
multiszuper gigainte-raktív játékcsodává 
növi ki magát, (lehet, hogy még Roswell is 
belekeveredik a végén) ám az az igazság, 
hogy a vele töltött néhány óra, melynek 90 
99-a a hajón való ténfergéssel telt, bőven 
elég volt arra, hogy ezt az élvezetet más- 
nak hagyjuk. A kellőkép elborult sztori vé- 
gén állitólag megváltoztathatjuk még a jövő 
sorsát is. (Nem lesz világháború, a magya- 
rok nyerik az "54-es VB-t, a Windows 95 
már "83-ban megjelenik, meg ilyesmik.) 
A játékba beéptettek egy ismeretterjesztő 
részt is a Titanicról (ahol szintén bejárhat- 
juk unalomig ismert hajónkat), amely talán 
az egyetlen olyan dolog - a zene mellett - 
ami valamiféle színvonalat is tükröz. 
További negatív tulajdonsága (van még) a 
feliratozás, amely, mint a részeges férj, hol 























megjelenik, hol nem. Hosszas gondolkodás 
után találtunk még egy pozítivumot: a főme- 
nü képe hangulatos (illeszkedik a játék 
feelingjéhez...). Egy dologban igazat írtak a 
CD borítóján lévő tájékoztatóra: a program 
tényleg letaglózó (stunning) élményt nyújt. 
Ha valaki az eddig leírtakból esetleg azt ol- 
vasná ki, hogy mi ellenezzük a program meg- 
vételét, az téved. Hiszen csuda sok dologra 
jó egyilyen gyári CD-s program! Például szép 
a játék doboza. Kitehetjük a polcra, büszkén 
mutogathatjuk és dicsekedhetünk vele bará- 
tainknak. Egy ilyen CD tok is sok mindenre 
jó. Beletehetjük kedvenc naptárunkat vagy 
audio lemezeinket is akár. És meleg nyári 
napokon amikor a strandokon hódolunk a 
nyári sportoknak, a Titanic CD-k frizbiként 
is remekül bizonyíthatnak. Csak egyetlen 
dolgot tanácsolunk a kedves vevőnek: kér- 
jük a CD-ket ne helyezze a lejátszóba, mert 
ezen cselekedete esetleges agykárosodást 
idézhet elő rajta és mindenkin aki látótávol- 
ságon belül tartózkodik! 

Jó hír azonban a Titanic rajongóknak, hogy 
a cég a X-Wing/Tie Fighter mintájára ter- 
vezi a következő rész kiadását: Alfred the 
IceBerg néven, ahol a gondtalan jéghegy bő- 
rébe bújhatunk bele. 

Sokat gondolkoztunk rajta mi késztethette a 
CyberFlixet arra, hogy kiadja ezt. Hosszas 
töprengés után három alternatívát is el tu- 
dunk képzelni: 

I. Megpróbáltak művükkel a Titanic mély- 

ségeibe süllyedni, ez esetben sikerrel jártak, 
II. A szerzők ezzel a programmal tiszteleg- 
nek a 90-es évek jogosan elfeledett játékai 
előtt. Egyébként apró hiba csúszott a nyom- 
tatásba, a játék címe helyesen: Titanic - Out 
of adventure time! 
III. Mi, vevők vagyunk azok akik rosszul ér- 
telmezik a játék mondanivalóját és belső je- 
lentéstartalmát. Az alkotók tökéletes párhu- 
zamot hoztak létre művük és a valós ese- 
mény között, nem is kis sikerrel: Mindkettő- 
re a katasztrófa jellemző! 


Somatic £ KCS 
Utósirám: 


"  Sóhaj a semmibe 
(háromnegyed ütemes terciusban) 


"Ó Hancu, ki megfosztád Wizardry-tól szí- 
vünk, 

Ám izzó harag helyett áldást kínál lelkünk, 
Halld hát: 

Lennél gazdag s szabad, mint a szárnyaló 
sólyom, 

S tekinteted csillogó ezüstös fény, 

Hangod rivallna, mint vizesés magas hegy- 
ormon 

S állnál te is a Titanic fedélzetén!" 


Izé... most erre mit mondjak...? - Hancu 








Minimum hardver: 486DX2/66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, 
Windows 


Kiadó: GTE Entertainment 


Tesztpéldány: ASPECT/Philips 


Grafika: 
Hang: 
Design: 
IG: 








Áve! 

Egy Eidos nevezetű cég úgy gon- 
dolta, hogy megszerzi a Forma 1 
őrültek kegyeit. Méghozzá úgy, 
hogy (ki gondolta volna) programot 
írnak a számukra. És a 8. nap lőn 
számítógép, majdan (valamivel 
később) lőn, illetve jön a Power F1 
nevű csoda. Ki mit szól hozzá, 
most már úgyis mindegy, itt van, 
nincs menekvés, stb. A kedves já- 
tékos csak találgathat, mire is gon- 
dolhattak a készítők eme furfan- 





gos név megválasztásakor? Talán 
a futtatáshoz egysPmP (Power 
Macsó Pentium) szükséges? Eset- 
leg ezzel csak á Power emberek 
játszanak? Ki tudja, kell ennyi 
misztikum. Nos; mi mindenesetre 
előre megmondjuk, miért nem jó ez 
a játék : Nem lehet benne: 
-szintet lépni 

-lőni 5 

-partyt generálni 

-kocsmába menni 

Láthatjuk, hiányoznak a játékból 


azok az alapvető elemek, amelyek . 


nélkül játékprogram egyszerűen 
nem létezhet (És még próbáltuk a 
minimum alá szorítani azigénye- 
inket). No, de sebaj, nézzük a do- 
log derűsebb oldalát, miért jó ez a 
játék, azaz miket tud. 

Lehetbenne : 

-menni 

-kanyarodni (jobbra is!) 
-sebességet váltani 

-megnézni, milyen galád módon 
próbál minket utánozni egy bizo- 
nyos Replay nevű emberke (A 
néni az Aliens-ből? - Hancu). 
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Csak az az idegesítő, hogy mindig 
sikerül neki. 

Na, komolyra ferdítve a szöveget 
senki nem várta, hogy a tavasz kö- 
zepén valaki egy Forma 1 
szimulátorkával rukkolna elő (meg- 
mondani nem tudjuk miért, egysze- 
rűen nem hiányzott senkinek). A 
CD-n a stuff felemészt kb 90 
megát. Ezen meg néhány audio 
tracken (mióta mondják az egyet 
néhánynak?) kívül már csak a nyo- 
mat van a korongon. Sebaj, ettől 
még lehetjó, igaz? Hát 
grafikailag se nem csú- 
nya, se nem gyönyör, 
olyan kis szolid. SVGA- 
ban még épphogy azt 
mondja a 200 Mhz-es, 
3Dfx-es gyerek, hogy 
na jó, amíg le nem me- 
gyek a klubba, addig 
fennhagyom... Zene az 
1tdb van (de legalább 
az jó), amíg a menük- 
ben szórakozunk, ad- 
dig megy. Hangokból 
pedig egy ilyen játék- 


nak elég 3 fajta : motorhang, ke- 
rékcsikorgáss és ütközés. Sajnos 


a készítőkis így gondolták. Igy. hát 
eléggé szegényes lett a game 
audio kultúrája. Ó, majd elfelejtet- 
tük, van 3 animis a CD-n. Az egyik 
akkorjön be, ha rámegyünk a Race 
menüre, a második akkor ha nyer- 
tük a futamot, míg a harmadik ak- 
kor ha loserek voltunk. A játékban 
nehézségi szinteketis kialakítottak 


. (első körben nem tudtuk elképzel- 
"ni, ezt hogyan fogják kivitelezni, de 


voltak ötleteink : hiányzik a kor- 
mány (easy), sztrájkolnak néha a 
pit stopban, vagy lefizetik az em- 
bereinket (medium), esetleg "elfe- 
lejtének" kerekeket rakni a verseny 
előtt a kocsinkra (very hard)). Nem 
jött be egyik tippünk sem, mind- 
össze annyiról van szó, hogy 
könnyű fokozaton nem tudjuk 
elba... elállítgatni a kocsink főbb pa- 
ramétereit (felfüggők, szárnyak, 
ilyesmi), és ki lehet választani, 
hogy a váltónk ótomata legyen vagy 
normál. Ha már ennyire benne va- 
gyunk a témában, akkor nem árt 
w. részletezni pár menüt. 
Lássuk visszafele. 
A Exit : Kocc vissza az 
" oprendszerbe. Vagy a 
Windows-ba, ha onnan 
indítottunk... 
Credits : Az anyázan- 
dók/megáldandók név- 
sora. 
Game Difficulty : már 
volt róla szó. 
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Load raplays : hehe. 

Control Options : Billentyűzet 
defini, esetleg lehet Joystick 
bátyóval nyomatni, de a Tie 
Fighteresek úgyis egérrel fognak 
játszani. 

Game Options : Több részre 
bomlik : az 1 player gaméval min- 
denkit kiközösítünk az élvezetek- 
ből, azaz csak mi fogunk a gép el- 
len nyomulni, a jobb- — 
szívűek a két pléjer 
gém mellett döntenek, 
és nekik van igazuk, 
mert az az igazi szó- 
rakozás. Érdekessége 
a dolognak, hogy 
egyazon gépnél is le- 
het ketten nyomulni, 
ami eleve kellemes 
percek forrása lehet, 
hiszen a kettéosztott képernyőn 
senki nem lát normálisan, minden- 
ki a másik képernyő részét figyeli, 
és akkor kanyarodik, amikor nem 
kéne. Ennek tetejébe mindenki a 
másikat szidja. Móka és kacagás! 
Lehetőség van 2 gépet összekötni 
(ezt mondjuk a játék segítsége néls 
kül is megtehetjükssde ha nincs 
semmilyen progink, akkor kényte- 
lenek vagyunk a nortonnal 
deathmatchzelni). Na, így már sok- 
kal kultúráltabb a téma. Be lehet 
itt még a körök számát, a felbon- 
tást, és a valósághűségre vonat- 
kozó dolgokat állítani. Következő 
menüpontunk a: 


. Car Options : újabb menük tűn- 





nek fel. Choose Car : melyik autó 
legyen a mienk (a szerencsés, 
nem lesz gondja a sérülésekkel, 
mert a trükkös játékos bekapcsol- 


ja a car damaget no-ra). 
Workshop: Szintén volt már róla 
szó, egyébként csak nehéz foko- 
zaton lehet ügyködni. Edit teams : 
Ha nem tetszik valamilyen név, és 
duzzadunk a fantáziától, akkor raj- 
ta! 


Minimum hardver: 486DX2/66 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB § 
GUS 

Kiadó: Eidos 
Tesztpéldány: Automex Kft. 


Grafika: HEE 


Hang: EEHEHE 
Design: HEEBBE 
IG: BBBEHEBBE 


Enter Race : A lényeg. Itt lehet 
single — race-t választani, 
championshipet, meg valami shoot 
outot. Az utóbbi számunkra is ho- 
mályos, nem tudjuk mi az, egysze- 
rű okokból : nem néztük meg soha. 
Kiválaszthatjuk a kívánt terepet, 
majd indul a mandula! Azaz előtte 
még mindig ki kell választani, hogy 
gyakorlunk, időmérőzünk, illetve 





versengünk. Pár szó most az eset- 
leges használható billentyűkről : 
Esc: pause. F1: kapcsolja a 
realtime helpet (igen kedves a prog- 
ram, menet közben közli velünk, 
hogy milyen kanyar jön és mennyi- 
re lassítsunk le. Jó hogy nem írja 
kishogy menjünk el kajálni, addig ő 
elvezetiva kocsit... röhej). F3: fel- 
bontás tényező. F4: autófék be-ki 
(ja, kanyar előtt még le is lassít ne- 
künk) F5 : panel be-ki. F6: Ezzel 
váltogathatjuk, hogy normál nézet- 
ben vezetünk, illetve hátulról, mint 
mondjuk aLotusban. F7: valami 3d 
szárnytükör, mindenesetre a kép 
nálunk nem változott. F8: multi- 
player módban mutatja a havert egy 
kis térképen. F9, F10 : fel- 
. bontás le, fel. FI: az 
eggyel előttünk lévő kocsit 
mutatja. F12: ez meg az 
eggyel mögöttünk lévőt. 
Numerikus billentyűzet 
gombjai az autó 
kameranézetei. Space: a 
másik irányból nézhetjük 
magunkat, egyfolytában 
nyomni kell. 
Hát, dióhéjban ennyi lenne 
ez a játék, nem valami nagy cucc, 
de nemis iszonyúan sz.., amolyan 
kis normális. A sebességgel 320- 
ban nincs probléma, akinek meg az 
SVGA kell, az vegyen Pentiumot. 
Még annyit, hogy a stuff a hivata- 
los Forma 1 1995. évi adatait tar- 
talmazza. Viszlát ismeretlen idő- 
szakig. 



































Hóöööhöhö. Dervázkúl,  Bívisz. 
Höhhhhöhö. Bizonyára sokan ismerik a 
már szállóigévé vált fenti mondatot. El- 
végre a Music TV egy időben szinte 
mindenki számára elérhető volt (amíg 
le nem kódolták), és azokban az idők- 
ben valószínűleg mindenki megnézett 
legalább egy Beavis 8 Butt-head rajz- 
filmet. Ugyan nálunk nem tartoznak min- 
denki kedvencei közé eme filmtörténeti 
mérföldkő főhősei, meg hát ugye, mos- 
tanában nálunk még mindig Fluffy Fluffy 
Bun Buna rajzfilmek királya (főleg, hogy 
nemrég volt nyúlszezon (gy. k.: húsvét), 
de azért nem tagadhatjuk le, hogy van 
egy-két mókás megmozdulása Ameri- 
ka egyik leghíresebb duójának. Az pe- 
dig talán mindenki számára nyilvánva- 
ló, hogy a tengerentúli közönség -egy- 
szerű ész, egyszerű örömök- világsiker- 
ré tette Beavist és Butt-headet. 

A siker természetesen azonnal maga 
után vonzotta a B8.B-kitűzőket, pólókat, 
képregényeket és ki tudja még milyen 
szemeteket, úgyhogy nem lehetett vitás, 
hogy egyszer számítógépre fogják vin- 
ni az MTV rosszcsontjait. Nos, kedves 
rajongók, eme régen várt(?) pillanat 
mostan óhajtott bekövetkezni az MTV és 
a Virgin koprodukciójának jóvoltából. 





Na, ez a koprodukció nagyjából úgy néz 
ki, hogy a Virgin csak forgalmazza az 
egészet, magát a szoftvert pedig kizá- 
rólag amerikaiak írták, ennek megfele- 
lően talán nem túl nagy szemtelenség 
azt állítani, hogy nem szabad túl sokat 
várni egy olyan ország fejlesztőitől, akik- 
nek a szeme előtt ott lebeg egy hírös 
amerikai hazafi (gy.k.: az "Isteni Bilf) 
képe, azaz setupból Win95 alá progra- 
moznak minden egyes sort. Ehhez még 
külön adalékként szolgálhat az a tény, 
hogy nem egy összefüggő játékot ad- 
tak ki a kezük alól ezek a gazemberek, 
hanem sok kicsi "szórakoztatócsoma- 
got", melyekről első pillantásra meg le- 
het állapítani, hogy programozásukhoz 
nem kellett sok szaktudás, annál inkább 
egy jó scanner. Az pedig már a pofát- 
lanság teteje, hogy ezt a sok kis mocs- 
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kot szétszórták négy 
CD-n, úgy, hogy mindegyikre kb. 
100-150 mega anyag jutott (semmi 
audiotrack!). Tehát, a szerencsétlen 
vevő megvesz a shopban négy vadona- 
túj, veretes CD-t, és csak otthon veszi 
észre, hogy a CD-k anyaga ráfért volna 
egyetlen korongra!!! Ez azért kapitális 
szemétség volt a Virgin-től, nem ezt vár- 
tuk volna tőlük. 





Na, ennyi anyázás után (ej, de jólesett!) 
talán szólhatnánk végre valamit a termé- 
kekről. Az első CD a Calling all dorks 
névre hallgat, és mennyiségileg talán 


még ezen található meg a legtöbb stuff. azért eláruljuk mindenki- 
Ezek segítségével átszerkeszthetjük 


windowsos környezetünket teljesen 
B8.B-design-ra, beleértve a hangokat, 
a hátteret, az ikonokat, 
szóval mindent. Sok értel- 
me mondjuk nincsen a do- 
lognak, de azért egyszer 
érdemes kipróbálni. Ezen 
kívül még találhatunk a le- 
mezen rengeteg képet és 
jó néhány összefüggő 
.. mozit, melyek az egyes 
epizódokból már ismerő- 
sek lehetnek. Például 
szemtanúi lehetünk a két 
kópé őskor-beli ténykedé- 
sének (A, szóval ezért hal- 
tak ki a dinoszauruszok. ), vagy egy má- 
sik movie-ban egy szerencsétlen virág 
széjjel-disztrójolásának, esetleg annak, 
hogy Beavisnek miként lesz erekciója az 
őt zaklatással vádoló bíróság színe előtt. 
Egyszóval, szerintünk ez a korong ér a 
legtöbbet a négy közül. 

A második CD, a Little thingies tulaj- 
donképpen sok pici, "pihentető" játék 
gyűjteménye. Az eredeti rajzfilmek intel- 
ligencia-nívójának megfelelően ezek a 
gamék a végletekig primitívek, és más- 
ra tényleg nem jók, csak arra, hogy az 
ember tíz, vagy maximum tizenöt percet 
elszórakozzon velük. A hét-nyolc játék- 
banroppant értelmes feladatokat fogunk 
kapni, melyek közül elrettentő példának 
megemlítünk egyet-kettőt. A Change it 
névre keresztelt rettenetben például hő- 
seink kilenc tévé előtt ülnek, s azon fá- 


radoznak, 
hogy idejében el- 
váltsanak az 
unalmas csator- 
nákról (mint a poli- 
tikai és vallási adók) 
cool műsorokra (mint pél- 
dául egyrockkoncert), és ezzel 
növeljék a score-jukat. És ez még mind 
semmi: A Bug justice-ban sok kicsi bo- 
gár és Hangya nagyítóval történő meg- 
pirítása a cél, míg a Hock-a-loogie 
című szoftvercsodában egy emeleti ab- 
lakból kell leköpködni az arra járó gya- 
nútlan gyalogosokat, motorosokat, au- 
tókat. Es akkor még nem is beszéltünk 
az Air guitar-ról amiben Beavis és Butt- 
head segítségével egy mini-szintetizá- 
torral csalogathatunk elő 
mindenféle hangokat a 
blasterből. A  szintin 
egyébként háromféle 
hangfajta található: a rock, 
ami tulajdonképpen a duó 
jól ismert énekhangja, a 
burp, amivel Butt-headbö- 
fögésének hangmagassá- 
gait csodálhatjuk meg, a 
harmadik hangról pedig 
csak annyit árulunk el, 
hogy a fart nevű gombbal 
lehet bekapcsolni, és 
Beavis khm. erőlködését 
hallhatjuk ily módon. A já- 
tékok kezelésére nem té- 
rünk ki, mert pillanatok 
alatt rá lehet jönni, de azt 
nek, hogy ezen a CD-n. 
kevesebb, mint 80 mega. [/ 
anyag van. 
A harmadik lemezen, ami- 
nek Wiener takes all a 
címe, egyetlen kvízjáték ta- 
lálható, ennek megfelelően 
hasonlóan "szellős", mint 
az előző CD. Ez a game 
egyébként a legértelme- 
sebb az összes közül, bár jól 
kell tudni angolul hozzá. A 
kvízt maximum három ember 
játszhatja, és tulajdonképpen 
a "Mindent vagy semmit" angol meg- 
felelője: itt is nyomni kell a gombot, és 
itt is a leggyorsabb válaszolhat a kér- 
désre (pontosabban, a leggyorsabb vá- 
laszthatja ki a négy felkínált válasz kö- 
zül, hogy melyik a megfelelő). Sok ér- 
telme nincs a dolognak, mert az ember 
hamar megunja, de a sok szerencsét- 
len gyűjtő biztosan megveszi ezt a sze- 
metet is. 




















Végül, de utolsósorban a negyedik CD, 
ami a Screen wreckers címet viseli, ha- 
sonlóan elmebajnok, mint a többi, mert 
ezen is csak értelmetlen dolgok kaptak 
helyet. Mintegy tucatnyi, úgynevezett 
desktop-toy közül válogathatunk, ha fel- 
installáljuk a cuccot, azaz olyan kis fun 
játékokkal, amelyekkel teli lehet szeme- 
telni a képernyőt, olvashatatlanná téve 
a teszem azt, éppen Word-ben írt szö- 
veget. A poén az egészben az, hogy kép- 
ernyővédőnek is berakhatjuk eme re- 
mekműveket, és így esetleg a frászt hoz- 
hatjuk rá a haverunkra. Ezek a desktop- 
toyok egyébként úgy-ahogy mókásak, 
legalábbis egy ideig el lehet nézni azt, 
hogy hol Beavis fújja be festékkel a kép- 
ernyőt, hol Butt-head rugdos ki egy ku- 
kából mindenféle szemetet, hol pedig 
mind a ketten egy fűnyíróval felszerelkez- 
ve lesöprik az ikonokat a háttérről. De öt 
perc után az ember ezt is megunja. 
Hm, hát az talán az eddigiekből már ki- 
derült, hogy nekünk nem igazán nyerte 
el a tetszésünket ez a sok B8.B-marha- 
ság. A CD-ket böngészve végig megvolt 
az a furcsa érzésünk, hogy az egész 
olyan, mint egy férfi mellbimbó: tökéle- 
tesen felesleges. Az, ami olyan jól mű- 
ködött a tévében, nem igazán vált be a 
számítógépen, legalábbis nem ebben a 
formában. Azt ugyanis talán a vak is lát- 
ja, hogy egy ilyen sikeres rajzfilmsoro- 
Zat pécés változatát 
hosszabb lélegzetű 
kalandjátékként kel- 
lett volna kiadni sok- 
sok humoros animá- 
cióval, dögös, roc- 
kos audiotrackek- 
kel, és sokkal szebb 
grafikával. Oké, 
oké, az ember el- 
nézegeti egy félórá- 
ig a négy CD-t, de 
másnapra el is felejti 
az egészet. Hogy 
) összefoglaljuk a dolgot: 
még megveszekedett, 
fanatikus rajongóknak 
és gyűjtőknek sem 
ajánljuk. Végszóként pe- 
dig, hogy véleményünket megfelelőkép- 
pen kifejezzük, hadd idézzük Beavist és 
Butt-headet: This sucks. 


STöKi 





Minimum hardver: 486DX2/66, 
4AMB RAM, 2x CD-ROM, SB, 
Win 95 

Kiadó: Virgin/Viacom 
Tesztpéldány: Virgin 





Grafika: HHEE 
Hang: 

Design: 

IG: HEEBEHEEH 














Lehet izzítani az F8-at a duake alkönyvtá- 
ron! Ugyanis Kelet-Európa válaszolt a nagy 
kihívásra, amit az említett program jelent. A 
mai "na, rakjon bele a felhasználó még 16 
megár jellegű időkben ugyanis az orosz(!) 
Megamedia csoportnak sikerült egy prog- 
ramozót a gép elé ültetni (bizony, ritka dolog 
manapság...) 

Hagyunk egy kis ömlengést a cikk végére ís 
(meg úgy a közepébe, meg mindenhova), 
inkább lássuk magát az érintett Művet. Te- 
hát, a program a Chasm nevet viseli, ami 
szakadékot jelent. Ennek ugyan semmi köze 
a játékhoz, de Verhnyeuralszkban, a cég 
fejlesztői bázisán biztos ott nyílt ki az angol 
szótár a névadáskor (vagy már csak az az 
egy lap maradt meg belőle, a többit amorti- 
zálták.) A stílusa pedig Guake klón (legaláb- 
bis mostanában így nevezik a Doom 
klónokat) Bár lehet, hogy ezentúl az ilyen 
jellegű játékokat a Chasm-klón névvel fog- 
ják illetni. Es hogy mire ez a nagy felhajtás? 
Nos, a legelső (és legfontosabb) dolog, ami- 
vel ez a mű tarol, az a sebessége. Ugyanis 
(székkarfa!) 486 dx2/66-on a legkisebb aka- 
dozás nélkül lehet deathmatch-elni! Hopp. 
És mit nyújt ilyen sebesség mellett a Mű? 
Nézzük csak meg a demo pályát: 





Micsoda fejetlenség! 

Mikor megjelenünk, akkorazelső dolog, ami 
az egyszeri auake-es szemébe ötlik, az az, 
hogy esik az eső. Valamint, hogyrlámpák 
vannak az utcán, amik bevilágítjákaikörnye- 
Zetüket(!), ebbe beleértve a lámpaoszlopot 
is (méghozzá nem csakúgy, hanem a fény 
egyre halványul alámpaoszlópon lefelé ha: 
ladva). Egyébként az egész játékrajellem- 
ző, hogy a pályának van egy alapfényesámi 
mindenhol azonos és ami ezen felül van; 
azt mind lámpákkal oldották meg. Tehát ha 
valahol világosabbat akartak, akkor oda nem 
világosabb bitmap-et rajzoltak, hanem oda- 
raktak egy lámpát, a többi már az engine 
dolga. Hopp. Ez azért is biztos, mert ha ki- 
lövünk egy lámpát, akkor az a hely elsötéte- 
dik. Ellentétben a Guake-el, amelyben min- 
denki észrevette, hogy milyen szép világítá- 
si viszonyok vannak, amíg egyszer csak fel 
nem tűnt, hogy a liften lévő fényfolt a lifttel 
együtt mozog. Ajjaj, micsoda égés ez, ked- 
ves IDsoft. Szóval a Guake-ben a legtöbb 
fényeffekt nem a programozók, hanem a raj- 
Zolók műve, az egész csak egy jól elkészí- 
tett bíitmap. Igazándiból ott csak a fegyve- 
reknek van fényük, azoknak is olyan gyatra, 
hogy átlátszik a falon. (Mindenki emlékszik 
arra az effektre, mikor deathmatch közben 
látja a három szobával arrébb robbanó ra- 
kétát.) Na de ne is vesztegessük a drága 
papírt ilyen fércművekre, nézzük tovább a 
Chasm-ot, 

Tehát, a lámpák világítanak, a robbanások 
(természetesen) nem látszanak át. Aztán pár 
lépés után szembejön az első monster, egy 
skorpió személyben. Itt több dolog is feltűn- 
het egyszerre. Az első a szörny kidolgozott- 
sága, bár ez ezek után természetes. A má- 
sik dolog az, hogy az eddigi hasonszőrű já- 








tékókkal 
ellentétben. 
a fegyver. 
nem tart célra, 
tehátpontosan oda 
lő, ahova mutat. a célkereszt. Ez nem iga- 
zántudjuk eldönteni, hogy előny-e vagy hát- 
rány, kinek ez, kinek az. Mindenesetre jóval 
realisztikusabb így. A harmadik dolog, az 
azonban elég kétségbeejtő. Ugyanis sehogy 
sem lehet beállítani a mouselook-ot. Mi ren- 
geteget szenvedtünk ezzel, hisz e nélkül 
eléggé játszhatatlan, de nem sikerült előhoz- 
ni. A readme.txt ugyan írja, hogy van mouse 
view, de annak előcsalogatásáról bölcsen 
hallgat. Meg aztán a menüben is van egy 
reverse mouse, szintén a mouselook támo- 
gatására. Szóval valahol van, vagy lesz, de 
mi nem találtuk. 

Továbbmenve, egy kis irodába érkezünk. A 
design totál kelet-európai, minden rozsdás, 
koszos, a fal vakolatlan, az asztalon két má- 
zsa kitöltetlen adóbevallás lo- 
bog a szélben. Igen,lobog. 
Aláis lehetnézni. De mindez 
smafu, Az ablakra figyelmez- 
zünk csak... Egy nagyon 
szép effektet látunk, ugyanis 
az ablak lobog a szélben, és 
amit rajta keresztül nézünk, 
az szürkébb, halványabb 
lesz. Hopp. És most, mint 
profi doomosok, természete- 
sen lőjünk bele az ablakba. 
Igen, most kell lepetézni, be- 
leájulni az előre odakészített 
barátnő ölébe, stb. Ugyanis az ablak kitörik, 
és a ki tudja hány ablakszilánk mindegyikén 
keresztül láthatjuk ugyanazt az effektet, mi- 
közben az ablak egyik sarokvasán állva, 80 
fökban megdőlve leng a szélben. Hopp, 
hopp: De haladjunk tovább. 





betört ablak 
nak is felfogható 


Egy ajtó rendkívül nehéz kinyitása után (itt 
akadtunk el először...) találkozhatunk a má- 
sodik szörnnyel. Ez egy mókás bohóc, aki- 
nek összeaszott halálfejesés csörgősipkája 
van. Ezenkívül CD lemezekkel (?) dobál min- 
ketyalla Dark Angel. Ez elég kiábrándító, 
úgyhogy célozzuk is meg őkelméts És újra 
keressük meg az állunkat az asztal alatt. 
Ugyanis el lehet lőni a szörny kezét! Hopp. 
Ezen felindulva ellőhetjük a cd-dobáló kezét 
is (természetesen ez nem random effekt, 
tehát arra kell célozni, amit le akarunk vá- 
lasztáni az organizmus komplexitásából). És 
jól sejtettük, ezentúl kedves bohócunk nem 
dobál már semmit, csakközel jön(ne) és ha- 
rap. Miútán kivégeztük (és jóízűt röhögtünk 
az elszálló fejen, és a kiálló gerincszilánko- 










akár Windows-reklám- 















kon), 
lőjünk 

bele újra 
a tető-ab- 
lakba. Me- 
gint a kitö-résef-fekt, és mivel az utcán esett 
az eső, itt is elered, természetesen. Pár for- 
duló után találkozhatunk egy újabb mókás 
ellenféllel, egy Wehrmacht egyenruhás, 
jetpack-es gázálarcos repülő figurával. Elég 
szánalmas, de nézzük csak meg az árnyé- 
kát. Hát igen. Pontosan azt csinálja, amit a 





szörmy, ráadásul pont ellenkező irányba ve- 
tül, mint az aktuális fényforrás. Hopp. Lőjük 
le és menjünk tovább. Még megfigyelésre 
érdemes az is, ahogy teljesen 3D-ben lő és 
tölt a duplacsövűvel a fiatalember. Egy ha- 
sonló ellenféllel találkozunk, aki mellett há- 
rom oszlop áll, amelyek árnyéka természe- 
tesen rávetül a falra. Ezután irtsunk le min- 
denkit, és nyomogassunk meg minden vo- 
natkozó kapcsolót. Bejutunk a "másodlagos 
energiatermelő rendszer -be, ami nem más, 
mint egy csomó szélturbina. Tulajdonképpen 
ezek bekapcsolása a feladat. Egyébként ez 
is nagyon mókás, ahogy a több mint 10 tur- 
bina minden lapátja forog, valamint mind- 
egyik beáll szélirányba. Mind- 
ezttermészetesen dx2/66-on 
is, sebességcsökkenés nél- 
kül. Hopp. 

Áradozhatnánk még egy ki- 
csit a pálya összes pixeljéről 
külön-külön, de inkább - miu- 
tán a sok felmosástól lemar- 
d ta az orrunkat a hipó - pró- 
báljuk ki a deathmatch opci- 
ót. Természetesen ez is a 
szokásos "egy szerver indít, 
oszt majd aki akar rálép" jel- 
legű, rendkívül kényelmes kis 
móka. Azonban a menüben 
a start és a join mellett van 
egy harmadik, a monitor opció is. Csak nem? 
De igen. A szerver gépről figyelhetjük, ahogy 
a játékostársaink csépelik egymást. Figye- 


lem, nem játékostársunk, hanem társaink. 
Ugyanis akár négy másik ember ténykedé- 
sétis szemmel követhetjük, egy képernyőn, 
egyszerre, úgy hogy közben a gép még 
szerveris, és semmit nem lassul a rendszer. 
Hát igen. Ez egy JÁTÉK. Egyébként a 
deathmatch rendkívül élvezetes, megfigyel- 
hetjük a fegyvereket. Egyelőre egy rifle, egy 
supershotgun van, valamint egy korongve- 
tő, aminek minden egyes korongja becsa- 
pódáskor bevilágítja a környezetét, valamint 
megfigyelhető minden korong fedő bitmapje 
issEmellett van egy "mágikus íj", ami a ra- 
kétához hasonlít, és ugyanúgy, mint a 
Auake-ben, bevilágítja környezetét, amerre 
halad. 

Hát ennyit ennek a csodának az újdonsága- 
iról. Ide az értékelés következne (bár az 
egész cikk egy nagy... érté- 
kelés). Ez egy demo verzió 
egyelőre, úgyhogy inkább az 
esetleges buktatókat ven- 
nénk sorba: 

Először is.az egész progra- 
mot két ember készítette. 
Egy(!) programozó, száza- 
dunk zsenije, valamint-egy 
matematikai konzulens. A 
többiek (egy tialom designer, 
ii artworker és rajzoló) talán 
csak azért vannak, hogy úgy 
tűnjön, mintha team lenne. 
Ugyanis ami ebben a prog- 
ramban zseniális, az az engine. A többiek 
csapnivaló munkát végeztek. Hogy a rajzok 
egyszerűen rondák, az tény: Másik apró 
probléma, hogy még hard fokozatorvis túl 
könnyű. Nemcsak én csináltam végig első- 
re, mert az ném jelent semmit (fő az önbiza- 
lom.), hanem mások is, például Stöki (aki 
megtalálta azt a secret-et, amit Te nem. - 
Stöki). Szóval lehetett volna egy kicsit ne- 
hezebbre készíteni. Másik nagy probléma a 
sebessége. Mert igazán örvendetes, hogy 
fut dx2/66-on is, de már senkinek nincs dx2/ 
66-ja. Tehát jó lenne a sebességet valami jó 
kis felbontással (pl. 1620x1280) kihasznál- 
ni, mert különben a mai pentiumos világban 
nem sok értelme van. A harmadik bibi az a 
mouselook. Ha ezt kihagyják, akkor a ha- 
junkat fogjuk tépni, hogy ilyen jó kis progra- 
mot ezzel az aprósággal eltoltak. 

Egyelőre úgy néz ki, hogy a 97-es év nagy 
durranása lesz a progiból, Ami még megfo- 
gott benne, az az, hogy a régi jó C64-es idő- 
ket idézte vissza, amikor a programozók 
tényleg tudtak programozni, megpróbáltak 
mindent kicsiholni a gépből. Akkoriban a le- 
leményesség, és nem az említett "vegyünk 
még négy megát" hozzáállás uralta a prog- 
ramozókat. 7 

Ja igen, a JÁTÉKban van még new game, 
meg load/save, de talán nem baj, hogy nem 
azok részletes taglalása töltötte ki a cikket. 














Minimum hardver: 
486DX2/66, 8MB RAM, SB 


Kiadó: Megamedia 


Grafika: 
Hang: 

Design: 
IG: 


Tesztpéldány: Megamedia 
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Valamikor réges-régen, úgy 1981 tá- 
ján egy lelkes programozócsoport 
írt egy akkor még teljesen ismeret- 
len stílusú, Wizardry nevű játékot. 
Szegény ördögök, nemis sejtették, 
hogy ezzel milyen lavinát indítottak 
el. A program ugyanis meglehető- 
sen sikeres volt, így sorra készül- 
tek az egyre szebb, jobb folytatások, 
míg végül a Wizardry 7 elnyerte a 





"minden idők egyik legjobb játéka" 
kitüntetést. Eme remek kis game 
egyébként azzal váltott ki elismerést 
a nagyközönségbol, hogy kis mé- 
rete (kb. 6-7 mega) ellenére a fej- 
lesztőknek sikerült belezsúfolni egy 
hihetetlenül jó játékrendszert, ren- 
geteg ellenfelet és egy hatalmas, 
többszáz térképből álló világot, ami- 
hez ráadásul szép grafika és hang, 
valamint jó játszhatóság társult. Az- 
tán, a Wizardry-áradatnak egyszer 
csak vége lett, mígnem a SirTech 
háza tájékáról kiszivárogtattak egy- 
kétinfot egy készülő új játékról, ami 
1997-ben fog kijönni, és lesz némi 
köze a Wizardry-hoz. Nos, ez a 
várva várt stuff -ami egyébként a 
Nemesis címet kapta- most meg- 
érkezett, és körülbelül annyiban van 
közös vonása az eddigi Wizardry- 
kkal, hogy ez is egy számítógépes 
játék. 

Azért bátorkodunk ilyen merész ki- 
jelentéseket tenni, mert a Nemesis 
szinte mindenben eltér az elődeitől. 
Más a játékrendszer, más a világ, 
ahol a sztori játszódik, és az az igaz- 
ság, hogy a programozók is igen- 
csak elrugaszkodtak a Wizardry 7 
szellemétől. A 6-7 megából ugyan- 
is mára 5 teljes CD lett, ami -talán 
modanunk sem kell- sokkal keve- 
sebb játékidőt takar, mint a 
Wizardry 7. Szóval, a napnális vi- 
lágosabb, hogy csupán a forgalom 
növelése érdekében írták rá a Ne- 
mesis dobozára azt, hogy "A 
Wizardry adventure". Ilyenen mi már 
nem lepődünk meg, de azon túl, 
hogy ezt egy elég szemét dolognak 
tartjuk, nem vontunk le elhamarko- 
dott következtetéseket. Elvégre, a 
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Nemesis attól még lehet jó játék, 
hogy semmi köze a Wizardry-hoz. 
Előrebocsájtjuk: tényleg cool a 
game. 

A bevezető képsorokban láthatjuk, 
amint főhősünket megpróbálja elra- 
bolni egy repülő bika, amit itt úgy 
hívnak, hogy Shadow, de egy szem- 
üveges mágus (név szerint Aian) 
megmenti az életét. Ezután Aian 
előad egy hosszú rizsát 
arról, hogy a gonosz 
mágiája má" megin" 
.  előgyütt, és mivel mi va- 
gyunk a kiválasztottak, 
kergessük már vissza a 
rosszakat a pokolba, 
vegyétek meg a 
SirTech termékeit, sa- 
többi. Szó mi szó, meg- 
lehetősen képzeletsze- 
gény a kerettörténet (össze kell gyűj- 
teni hét talizmánt), pedig az öt CD- 
bol talán telhetett volna egy normá- 
lisabb introra és sztorira, mert ez a 
"Magányos Hős A Rosszfiúk El- 
ler"-sablon már nagyon-nagyon 
unalmas. éz 
Az irányítás a már megszo- 
kott "mindent az egérrel"- 
módszerrel lett megold- 

va, a nyilakkal mász- 
kálhatunk, a kéz 
ikonnal felvehetünk. 
,használ- 
hatunk 
tár- 
gya- 


kat 
(attól 

függ, 

hogy 

melyik 
egérgom- 

bot használ- 

juk), ahol pedig az 
ikon kérdőjelre vált, ott semmit nem 
lehet csinálni. A képernyő felso ré- 
szén látjuk a varázslatlistánkat és az 
opció-menüt, ez utóbbiban rögtön 
állítsuk be a fényerősséget és a 
kontrasztot, mert alapban nagyon 
sötét és fakó a kép. A bal alsó sa- 
rokban az iránytűt és a térképet lát- 
hatjuk (hála az égnek, automap 
módon működik az egész), mellette 
pedig az útinaplónkat olvashatjuk el. 
A kardra clickelve váltogathatunk a 
harci és a normál mód között, az em- 
berkét ábrázoló kép pedig a közvet- 





len felszerelésünket mutatja. A leg- 
utolsó kép az inventory ikonja, itt ra- 
kosgathatjuk be a talált tárgyakat a 
hátizsákunkba, illetve az övünkbe. 
Ha valamit az övünkbe teszünk, ak- 
koraz a főképernyon is látható lesz, 
így gyorsabban tudjuk használni, 
mint a hátizsákból. Értelemszerű, 
hogy ide potion-okat és fegyvere- 
ket érdemes rakni. A harcot roppant 
egyszerűen oldották meg a progra- 
mozók: csak rá kell kattintani a kard 
í-konra, és ezután a kép- 

ernyőn az ellenfélre. 
A találati esély 
függ a tulajdon- 
ságaink- 

tól, az 
























§ " el- 
! d lenség 
! tápos- 
4" ságától, 
illetve at- 

tól, hogy 
hova kattin- 
tunk a legyil- 
kolandó szörny 
ú képén (magától 

7 értetődik, hogy egy 
f repülő lénynél feles- 
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i ban kaszálni a kard- 
. dal). A jobb, illetve a bal 
. egérgomb ilyenkor a jobb, 
illetve a bal kéznek felel 
meg. A varázslás már kissé 
bonyolultabb, mert egyfajta va- 
rázslatot kétféleképpen lehet el- 
mondani: magunkon és az ellenfé- 
len. A sikeres mágiahasználathoz 
az amulettünket kell fegyverként al- 
kalmazni, s egy jobb egérklikk után 
kiválasztani a célpontot (az ellen- 
felet, illetve saját magunkat). Az irá- 
nyításról nagyjából ennyit kell tud- 
ni, de annyira egyszerű az egész, 
hogy minderre fél perc alatt rá le- 
het jönni. A játék már kissé nehe- 
zebb, ezért most egy kis elindulási 
segítséget adunk az első néhány 
pályáról. 
A történet elején Galican városká- 
jában, Rian házában térünk ma- 
gunkhoz. Itt az legyen az első dol- 
gunk, hogy leliftezünk az alsó szen- 
télybe, ahol a hangokra figyelve vá- 
lasszuk ki a következő sorrendben 
a varázslatszférákat: levegő(A), 
tűz(F), víz(W), föld(E). Ily módon 
beavatottá és mágiaértővé válunk, 
így most már ki tudjuk nyitni a felső 
szinten levő szekrényt. Innen 
vegyük fel a köcsögöt és a gyógyi- 


leges lábmagasság: 


tó potiont. Ezután már elhagyhat- 

juk a házat, amit Rian első va- 

rázslatunkkal fogja honorálni 

(Köd/Gyógyítás). Rian még el- 

mondja, hogy a Harganiknál ke- 

resgéljünk eloször, akik nagyon 

titokzatos lények és az erdőben 

élnek. Mielőtt azonban még er- 

dőjárásra adnánk a fejünket, néz- 

zünk körül a faluban. Először 

Talahoz, a fegyverkovácshoz 

menjünk, aki egyébként nő (ka- 

landjai során főhősünk még sok- 

szor fog rá gondolni például egy 
üres ágy láttán...). Tőle vegyük fel a 
rozsdás kardot, majd látogassuk 
meg a kocsmát. A pultnál beszéljünk 
akocsmárossal, és ha ez nem sike- 
Itt egyébként felvehetjük a tőrt és az 
emeleti szobából a páncélunkat. A 
páncéllal és a karddal öltöztessük 
fel a főhőst, majd kószáljunk a falu- 
ban addig, amíg nem találunk egy 
görbe vasrudat és egy kanna olajat. 
A vasrudat adjuk oda Tala-nak, aki 
kikalapálja, majd illesszük be a falu 
főterén található kútba. A kutat ola- 
jozzuk meg a kannával, és tekerjük 
fel a vödröt. Hosszas fáradozásunk- 
nak egy kulcs lesz a jutalma. Már 
csak egyetlen helyet nem látogat- 
tunk meg, a templomot. Most men- 
jünk be ide is, és beszéljünk a pap- 
pal. Igéretet kapunk arra, hogy uta- 
zásunk során ha visszamegyünk 
hozzá, meggyógyítja a sebeinket 
megfelelő tárgyakért cserébe. Ezu- 
tán hagyjuk el a falut az erdő felé, 
ahol végre belekóstolhatunk a harc- 
ba. Az erdőben ugyanis hemzseg- 
nek a homo scrofák, akik a kézi- 
könyv szerint disznófejű, orrfacsaró 
bűzzel rendelkező humanoidok 
(eléggé töltelékszörny jellegük van, 
szóval nem nehéz leirtani oket). A 
"Scrofáktól zsákmányolhatunk tőrö- 
ket, így már két kézzel fogunk tudni 
harcolni. A: mászkálás során szed- 
jünk fel egy hím és egy 
nőstényHangyát (gy.k.: rovart), és 
rakjuk őket a köcsögbe, aminek 
eredményeképpen nemsokára 
klassz kis bogártenyészetünk lesz. 
Menjünk tovább, amíg egy helyen 
süllyedni nem kezdünk, mert futóho- 
mokra tévedünk. Gyorsan kapjuk el 
az ágakat, és húzzuk ki magunkat, 
majd keressük meg a titkos átjárót, 
ami átvezet bennünket a futóhomok 
túloldalára. Némi harc után egy híd- 
ra lelünk, amin elácsoroghatunk egy 
darabig. A sok álldigálásnak az lesz 
a vége, hogy a híd leszakad, mi pe- 
dig gazdagabbak leszünk egy 
kulccsal. Továbbmenve egy zsákut- 
cába jutunk, ahol egy szökőkút ötlik 
a szemünkbe. A kutat megvizsgál- 
va egy kőkulcsot találhatunk, és né- 
hány homo scrofa leirtása után 
újabb tőröket szerezhetünk. Most 
menjünk vissza az erdő bejáratához, 
ahol nyugat felé fordulva egy kuny- 
hót látunk. A kunyhóhoz még nem 
tudunk odajutni, mert egy nagy fa el- 
állja az utat, de hát nem hiába te- 
nyésztünk mi Hangyákat. Nyissuk ki 
aköcsögöt és az ízeltlábú-tenyésze- 





tet eresszük rá a fára. A tenyészet- 
re nem véletlenül rímel az enyészet: 
a derék Hangyák tövig lerágják a fát, 
mi pedig odasétálhatunk a kunyhó- 
hoz. A kunyhónál egy Krith nevű 
Hargani fogadja becses személyün- 
ket, aki eloször látványosan lecsap 
egy éppen megjelenő Shadow-t, 
majd a bemutató után beszédbe 
. elegyedik velünk. Krith tökéletesen 
emlékeztet egy fa és egy ember ke- 
resztezésének eredményére, de ez. 
láthatólag nem zavartatja őt. Mon- 
dandójának lényege egyébként az, 
hogy meg kell mentenünk a népét, 
vagyis hatoljunk be a Harganik föld- 
alatti labirintusába, és hozzuk el 
onnan azt a gonosz talizmánt, ami 
sötét aurájával beárnyékolja a 
Harganiak egyszerű életét. Krithad 
nekünk egy zárnyitó-készletet majd 
egy varázslatot is (Mérgezés / Fel- 
frissítés), és ezek után a kőkulcs se- 
gítségével akár be is hatolhatunk a 
Hargani labirintus mélyére. A prog- 
ram kéri a második CD-t, és máris 
az első szinten találjuk magunkat 
(az elottünk heverő rozsdás kardot 
rögtön fel is vehetjük). Itt is homo 
scrofákkal fogunk találkozni, de né- 
hány pókszerű lövöldöző állatis kel- 
lemetlen élményben részesíthet 
bennünket, ha nem vigyázunk (gyor- 
san oda kell futni hozzájuk, és ak- 
kor nem lövöldöznek). Először fe- 
, dezzük fel azt, hogy mit rejt az első 
"keletre nyíló ajtó mögötti szemközti 
ajtó (Mindenki tud követni?). Egy 
WC-be jutunk, a kézikönyv szerint 
a Harganik itt szokták elvégezni a 
dolgukat. Hm, lévén, hogy félig nö- 
vények a drágák, elég érdekesnek 
tűnik, hogy angolvécét használnak, 
de végül is praktikus az ötlet: egy 
helyen meg van oldva a nagydolog 
és a trágyázás... Na, mindegy, a 
WC-n csak annyi ideig ejtőzzünk, 
amíg elolvassuk az újságot... ööö, 





illetve amíg felvesszük az itt talál- 
ható zárnyító-készleteket, , aztán for- 


dítsuk figyelmünket a labirintus be- 
járatától nyugatra és a délre eső aj- 
tók felé. A nyugati fronton n y 
kiadós csihipuhi után feltápol tjuk 
magunkat még egy karddal, egy 
kesztyűvel és csizmával va 
egy cool kis gyógyító pálcáva 
len pedig egy szerszámíjat, ni 
ékszert és egy lépcső után egy zári 
ajtót találhatunk (ez veze 
dik szintre, € 
"Most már vi. 
hez, ahol északra távozva megcso- 

dálhatjuk a leszakadt hidat (ide sza- 

kadt le), ami elzárja a tov. bbi utat 

észak felé. Ha .már így ala Itado- 
















log, nyissunk be a keleti ajtón, és 
egy könyvtárba jutunk. Itt a sok ha- 
szontalan könyv közül vegyük fel a 
kettő darab hasznosat (alkalmasint 
mutassuk meg őket a faluban a pap- 
nak), majd fordítsuk figyelmünket az 
egyik polcon álló kis dobozkára. 
Rakjuk ki a doboz tetején levo ké- 
pet (egy kis segítség: jobb, bal, kö- 
zépső, jobb, jobb), és azIntelligen- 
cia Gömbje lesz a jutalmunk. Az 
egyik keleti polc titkos átjárót rejte- 
get, itt távozzunk. Egy szemét hely- 
re jutunk, mindenféle gödrök és tüs- 
kék közé. A túlélés kulcsa az, hogy 
az egyes gödrökbe ugrálva át kell 
menni a szobán, úgy, hogy a har- 
madik lépés mindig gödörbe essen. 
A gödrökben található kapcsolókat 
fordítsuk el, és próbáljunk elkecme- 
regni egy olyan veremhez, amibol 
két létra vezet kifelé. Itt másszunk 
ki az északi létrán, majd a legköze- 
lebbi gödörhöz lépdelve szintén az 
északi kijáratot részesítsük előny- 
ben. Az utolso gödörbol kelet felé 
távozzunk, így hamarosan újabb 





szobába juthatunk. Ez hasonlóan 
gané hely, mint az előző: sok a 
csapda, és ráadásul tele van 
Shadow-val. A szörnyekkel ne tö- 
rődjünk, mert újratermelődnek, in- 
kább ügyesen cselezgetve (billen- 
tyűzetről mozogva) járjuk be a ter- 
met. Négy-öt kapcsolót találunk, s 
messziről megvizsgálva oket az 
egyiknél egy kisebb peremet vehe- 
tünk észre ("Hey..." 
-kezdetű üzenetet 
kapunk). Erre lép- 
jünk rá (a többire 
lépve egy lezuha- 
nó plafon általi 
i azonnali halál len- 
I ne a jutalmunk), 
majd ezt a többi 
hasonló teremnél 
is ismételjük meg, 
amíg egy teljesen 
üres szobába nem jutunk. Itt az 
északnyugati falon található 
titkosajtón keresztül távozzunk, s 
hamarosan egy fához érünk. A fa 
furcsa jószág: Kulcs alakú leveleket 
növeszt. Vegyünk fel egy ilyen "kul- 
csot", majd menjünk vissza az elő- 
ző szobába, ahol ezúttala délnyu- 





gati tikosfalon át vezessen utunk. 
. Pár lépés után egy ] és egy 
csomó potion Éöldög lajdonosai . 


lehetünk, de ne sokáig örvendez- 


. . zünk, hanem rohanjunk tovább. Is- 
mét a könyvtárba jutunk, ahonnan 
. menjünk vissza a déli lépcsős ajtó- 


hoz és használjuk a levél-kulcsot. 
Ha elég gyorsak voltunk, akkor ki 
údjuk : nyitni az ajtót, ha viszont 








eltöketlenkedtük az idot, akkor mos- 
tanra a kulcs elszárad, mehetünk 
vissza másikért (gödör, tüskék, pla- 
fon, stb). Elobb-utóbb biztosan si- 
kerül a dolog, csak gyakorlat kérdé- 
se az egész. Na, ezután már a má-. 
sodik szint következik, ahol hason- 
ló fejtörőkkel kell megbirkózni, a 
szörnyek viszont picit durvábbak 
lesznek (kígyótestű né- 
nik). Sajnos, erről már 
nem tudunk leírást adni, 
merta két oldalba csak 
ennyi fért bele, de a já- 
ték hasonló szinten 
folytatódik tovább (tulaj- 
donképi egy az egy- 
ben Stonekeep) Ez a 
Nemesis egyébként ti- 
pikusan olyan játék, 
hogy az ember vagy csak egy-két 
oldalt ír róla, vagy egy egész újsá- 
got. Néhány fontos tippet azért még 
elárulunk, mert jól jöhetnek: 
-A tápos kardot Tala-tól a Krith 
Harganilabirintus harmadik szintjé- 
ről megxerzett éxerezett markolatért 
cserébe kapjuk meg. 
d - Sok titkosajtó csak 
akkor nyílik, ha már egy 
bizonyos tárgy nálunk 
van. A térképen ajánla- 
tos bejelölni ezeket a 
helyeket, hogy később 
visszataláljunk (A tér- 
képre egyébként min- 
I denféle színnel akármit 
írhatunk. Hasznos lehet 
néha, ha egy bonyolultabb útveszto 
nevezetes helyeit megjelöljük ily 
módon). 
- A rúnák titkait végig figyeljük a já- 
ték során, mert a fináléban szükség 
lesz rá! 
- A többi öt varázslatot a következő 
helyeken tanulhatjuk meg: 
Szélvihar / Hangpajzs: A Desolate 
kastély felső emeletén fexik. 
Vakság / Tápos támadás: A csator- 
nákban, egy rejtett fal mögött lelhe- 
tünk rá. 
Jégvihar / Méreggyógyítás: Jaran 
várában található, Jaran asztalán. 
Bénítás / Tápos védelem: A kriptá- 
ban egy lezárt sírban nyugszik. 
Homokvihar / Mágiaellenállás: A 
Desolate kastély első szintjén fe- 
dezhetjük fel. 
- És a végső tipp: a hét talizmán tar- 
tózkodási helyei: 
A Masszív Erő Talizmánja: Krith 
Hargani, harmadik szint, egy mági- 
kus fal mögött. 





Minimum hardver: 486DX2/66, 


] 8MB RAM, 2x CD-ROM, SB 


Kiadó: SirTech 
] Tesztpéldány: ASPECT 


Grafika: 
Hang: 
Design: 
IG: 


A Sebezhetetlenség Talizmánja: 
A csatornában van valahol. 

A Nagy Durranás Talizmánja: A 
Desolate kastélyban kapjuk 
Zalena-tól 

A Baziliszkusz Talizmánja: Ystalin 
dungeonjában találhatjuk meg. 

A Ragadozómadár Talizmánja: 
Tastól vehetjük el a kriptában. 





Az Energia-visszaállítás Taliz- 
mánja: Nithera felső szintjén, egy 
zárt szobában a könyvespolcon fek- 
szik. 

A Felgyógyítás Talizmánja: Egy 
kerek szobában van Nitheria felső 
szintjén. 

Akinek még enryi segítség sem len- 
ne elég, az forgassa szorgalmasan 
a játékhoz mellékelt kis könyvecs- 
két, amiben 25 oldalon keresztül to- 
vábbi hinteket olvashat a tisztelt já- 
tékos. A program nagyon szép, a 
hangok és a renderelt grafikák az 
1997-es színvonalnak tökéletesen 
megfelelnek (A játékos pedig nosz- 
talgikus hangulatba ringathatja ma- 
gát a félóránként megjelenő "Please 
insert disk X" üzenetek láttán...). Iga- 
zán bajunk csak a történettel volt: 
kissé fantáziátlannak éreztük úgy a 
sztorit, mint a környezetet. Mert hi- 
szen melyik fantasy kalandjátékban 
nem lát az ember orkokat (még ha 
itt homo scrofánakis hívják őket) és 
enteket (még ha itt harganinak ne- 
vezik is őket)? Szóval, valahol hiá- 
nyoltuk a Wizardry játékokra jellem- 
ző eredetiséget. Mindenesetre az 
RPG-rajongóknak sok kellemes 
percet szerezhet a program, csak a 
hozzánk hasonló szőrösszívű kriti- 
kusok keresnek a kákán is csomót. 
De az az igazság, hogy sajnáljuk a 
dolgot: nem sok hiányzott hozzá, 
hogy a legjobb Ultra-kölyök minő- 
sítést kapja ez a játék... 


Stöki / H2-óhhh Team 









Az "emberszimulátorok" rajongóit igazán 
elkényeztetik a szoftvercégek mostaná- 
ban. Nemrég jött ki a nagy reményekre okot 
adó Chasmnevű Csoda első demója (amit 
egyébként június táján egy újabb követ, 3 
új pályával, és, reméljük, végre mouselook- 
al). És a csodás Ouake-hez is szinte 
özönlenek a kiegészítők. Egyébként ez 
utóbbi játék rohamos fejlődésének az 
IDSoft remek stratégiája az oka. Ugyanis 
(mint köztudott) a dauake nemcsak egy já- 
ték, hanem egy operációs rendszer, így 
programozni is lehet. A programozási nyel- 
ve a híres OuakeC, melyet bárki 
buherálhat, így újmókák tömkelegét gyárt- 
hatja kedvenc programjához (így készült 
a batman-deathmatch edition, az ADaD 
spell edition, a dobóbalta, a homing 
missile, hogy csak az általunk ismerteket 
és jobbnak tartottakat említsük). A legjobb 
buherátorok természetesen az IDsoft ber- 
keiben teremnek, bár ahogy lentebb látni 
fogjuk, mások is tudnak alkotni... 

Az első érdekesség Skandináviából érke- 
Zett. Egy olyan kiegészítő, melynek meg- 
születését jónagunk csak 1999-2000 tá- 
jékára becsültünk. Azonban itt van, amire 
(nagyjából a Doom2 megszületése óta) 





mindenki várt: a deathmatch-elő MI! Igen, 
nem tévedés, ezentúl nem kell barátaink- 
ra várnunk, két gépet összekötnünk, kis 
szobánk magányában a gép ellen is 
játszhatunkINéhány szót az MI tulajdon- 
ságairól: több fokozatra is beállíthatjuk, le- 
het easy, normal, hard és nightmare, vala- 
mint ezek között is, mondjuk "inkább easy, 
mint norma! nehézség is. Természetesen 
gépi ellenfelünk nagyon jól céloz. Ez elég 
zavaró, mert ha pl. rakétája van, akkor rö- 
högve le lehet verni (mert elugrunk a ra- 
kéta elől), de boomstick-el (az az egycsövű 
vadászpuska) szinte verhetetlen, lévén, 
hogy mindig és azonnal eltalál. Ilyenkor 
szoktunk előle menekülni, mint a nyulak, 
kiabálva, hogy "megint nála a csodafegy- 
ver". Hasonló aktivitást ér el a szögbelö- 
vővel is. Egyébként nagyon okos, ügye- 
sen strafe-el, ha nálunk sérthetetlenség 
vagy guad-damage van, akkor elfut, beáll 
a sötét helyekre(!), ilyesmi. Egy nagy prob- 
léma van vele, hogy a Guake teljesen 3D 
pályáit nem tudja kihasználni, pl. ahonnan 
nem látszik elsőre, hogy merre tud kijönni, 
oda nem ugrik le. Hasonló gond éri a lif- 
teknél is, azoktól teljesen megijed, általá- 
ban leesik róluk, és van néhány emelke- 
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dő, amiket nem tud megmászni (nem tud- 
juk, miért). Ezért jól kell pályát választani, 
az Introduction-on például nightmare-en 
is le lehet verni, mint a répát, a House of 
Chton-on viszont ő a nyerő, ha már egy 
fragunk van ellene, akkor örülhetünk 
(egyébként érdemes kipróbálni). A legide- 
álisabb ellene a Deathmatch Arena 6. 
(utolsó) pályája, az igazán élvezetes és ki- 
egyenlített. Ja igen, secret-eket természe- 
tesen nem keres, és a fegyverbegyűjtést 
inkább ránk bízza (persze ő is keres, de 
nem viszi túlzásba, inkább majd a szere- 
tett boomstick-jével elveszi tőlünk). De nem 
is vesztegetek rá több szót, mindenki pró- 
bálja ki maga. Egyébként minden hibájá- 
val együtt a program zseniális, nagyon él- 
vezetes ellene a küzdelem, legalábbis jobb 
ezzel gyakorolni, mint ogre-kat irtani. 
Egyébként nekünk P133-on, 32 mega 
RAM-mal 25 ellenfélig bírta, utána fagyott 
le. Az írók 15-nél többet nem javasolnak. 
A másik újdonságot az IDsoft maga ké- 
szítette, és sajnos csak nemrég kaptuk 
meg, így csak egy kis áttekintést tudunk 
adni róla. Az újdonság pedig egy egészen 
új epizód a Auake-hez. Ez a mókás kis 
program magán viseli a Doom2 és a Duke 
Nukem hatását, mint majd 
látni fogjuk. A címe egyéb- 
a ként Scourage of Aragon. 
Tehát egy új epizód. Igen, 
méghozzá milyen! Az alap- 
program legnagyobb hibájá- 
" nak tartott túl kevés bitmap- 
et sikerült negálni a szerzők- 
nek. Egyszerűen döbbene- 
tesen szép a rengeteg új 
grafikai elem, a sok új hát- 
Hun tér és égbolt. Valamint be- 
vezették a  — Duke-ban 
- olyannyira kedvelt "törede- 
zett talaj" effektet, ami nagyon megdobta 
a pályák hangulatát. Az egész minket a 
Star Wars-ra emlékeztet, a hangulati ele- 
mek legalábbis, és ilyen téren szerintünk 
felülmúlja a Guake eredeti verzióját. A já- 
ték maga olyan Doom2-jellegű, tehát nin- 
csenek epizódok, hanem csak nehézségi 
fokot lehet választani, és onnan kell végig- 
vinni az egész játékot, időnként némi szö- 
veggel megszakítva, amelyben közlik, hogy 
hol tart a történet. 
A kiegészítő sajnos csak három új szörnyet 
tartalmaz (a főellenségen kívül): az egyik 
egy skorpió, ami távolról szögeket lő, kö- 
zelről pedig az ollói közé vesz, és jól meg- 
sütöget árammal. (Tisztára, mint az újra- 
élesztő a Vészhelyzetben. Egy, kettő, há- 
rom, intubálunk!) A másik egy kis fiend-sze- 
rű lény, aki nagyon gyenge, nagyon ara- 
nyos, és nagyon szemét. Ugyanis a háti- 
zsákunkból ellopja valamelyik fegyverün- 
ket, és azzal lövöldöz minket. A harmadik 
ürge egy repülő getymák, amelyik homing 
missile-okat lövöldöz. A választék tehát 
nem nagyon bővült, sajnos. 
Van néhány új tárgy is, ezek közül a leg- 
használhatóbb az empathy shield, ami 
annyit sebez az ellenfelünkön, amennyit ő 


sebzett/sebezne rajtunk. Különösen mó- 
kás sérthetetlenséggel kombinálva, ha ki- 
állunk egy frekventált helyre, majd a mel- 
lünkre mutatunk: "Ide lőjetek! Lehetőleg ra- 
kétával..." 

Az előrelépés azonban fergeteges a fegy- 
verek terén. A legfontosabb: van BFG! A 
Doom annyira ellentmondásos, azonban 
nagyon hasznos fegyvere 
ismét megjelent, ezúttal egy 
kalapács formájában. A 
szabályai szerencsére egy- 
szerűsödtek, ugyanis úgy 
sebez, ha a földre ütünk 
vele, és azt sebzi, akit lá- 
tunk ÉS egy platformon van. 
velünk. Megjelent egy új 
gránátvető, amely a Duke 
tripbomb-jára emlékeztet, 
ugyanis ahova kilőjük, oda-. / 
tapad, és ha valaki közel 
megy hozzá, akkor robban.  / 
Az egyik legjobb fegyver! § 
Megjelent újra a plasma 
gun, ami a Doom-ban nagyon rossz volt, 
ugyanis simán el lehetett előle futni. Itt sze- 
rencsére jóval gyorsabb. A fegyverek 
összeségében tehát jók, használhatóak, 
nagyon megdobják a deathmatch-ek szín- 
vonalát és élvezeti értékét. 

Ha már itt tartunk, van egy deathmatch 
pálya is, ami nagyon hangulatos, egy űr- 
ben lebegő komplexum, átjárókkal, hidak- 
kal, kis terekkel. Nagyon belátható, és na- 
gyon élvezetes. Az introban egyébként 
megfigyelhetjük, ahogy Romero bácsi 
ezen a pályán sérthetetlenséggel és egy 
kalapáccsal sec-perc alatt lever egy cso- 
mó boomstick-es fiatalt. Hát, ezt nem kel- 
lett volna, elég illúzióromboló. 





COMPUTERBONTÓ 





Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. 
Tel.: 267-9560, 267-9561 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat 9-13h 


Új és használt 
számítástechnikai beren- 
dezések, alkatrészek el- 
adása-vétele. Elfekvő és 

leselejtezett készletek 
nagy tételben való meg- 
vásárlása. Használt, mű- 
ködő computerek!!! 


Igy a cikk vége felé kitérnénk a program 
egy nagy hátrányára. Ez pedig az, hogy az 
engine-t szinte egyáltalán nem fejlesztet- 
ték tovább. Míg a Ouake 0.91-es verziója 
a mérőhelyen 24 képet rakott ki másodper- 
cenként, addig ez, az 1.07-es csak 28-at. 
Hát ez nem sok, tekintve, hogy a Doom 
11-nél a Doom 1.3 kétszer, a Doom 1.666 





pedig 8-szor volt gyorsabb (legalábbis az 
IDsoft szerint). 
A végére csak annyit, hogy nagyon jó ötlet 
volt ennek a GuakeC-nek a közzététele, 
nagyon megdobja a játékot, mivel minden- 
ki fejleszti, lehet válogatni. Reméljük, sok 
hasonló minőségű kiegészítő mellett majd 
lesz Guake2 is, gyorsabb engine-el, meg 
ilyesmik. Esetleges problémák abból adód- 
hatnak, hogyha túl sok, és túl sokféle ap- 
rócska kütyü lesz, akkor eluralkodik a ká- 
osz, és átjárhatatlanok lesznek az egyes 
verziók egymás számára. Mindenkinek lesz 
otthon egy saját kis auake-e, amelyik sen- 
ki máséval nem kompatibilis. Reméljük, ez 
nem következik be. 

Ender 












Lassan immáron hagyománnyá válik, 
hogy az Acclaim cég játékainak rövid 
ismertetőit csokorba gyűjtve, úgyneve- 
zett Acclaim-mix formájában tárjuk a 
jobbra érdemes nagyközönség elé. Ez 
a módszer egyrészt azért jó, mert így 
kevesebbet kell írnunk egy gaméról, 
másrészt pedig a kedves olvasó is szé- 
lesebb aspektust kap a szoftverpiac új- 
donságairól. A "mixelősdi" elonyein el- 
töprengve arra gondoltunk, hogy miért 
is ne alkalmazhatnánk más cégeknélis 
a már bevált metódust? A Virgin úgyis 
rendszeresen küld nekünk anyagokat (fi- 
gyelem, most műhelytitkot árultunk el!), 
és a kisebbekre úgysem szokott elég 
hely jutni, mi lenne hát, ha ezekről egy 
oldalban csinálnánk egy Virgin-mixet? 
A gondolatot tett követte, s az eredményt 
alant olvashatjátok. Vélhetően a jövőben 
több hasonló merényletet is el fogunk kö- 
vetni, szóval erre tessék felkészülni, 


AXKEL: 0/9 





Ebben a hónapban Virgin bátyó a nagy- 
ágyúk mellett két aprósággal lepte meg 
lapunkat: aDeath Dromeés a Grid Run 
névre hallgató kis egycédés játékokkal. 
Mivel ebben a cégben eddig még nem 
kellett csalódnunk, jóleső érzéssel ins- 
talláltuk fel először a Grid Run-t. Aztán, 
amikor elkezdtünk vele játszani, hatal- 
masat csalódtunk, és néztük az eget, 
hogy nem jönnnek e a felhőkön vágtat- 
va az Apokalipszis lovasai, mert meg 
voltunk róla győződve, hogy az a tény, 
hogy a Virgin egy ilyen szemetet adott 
ki a kezei közül, csak azt jelentheti, hogy 
itt a világvége, jön a Végítélet, zár a Ga- 
lagonya, stb... Hát igen. Ugy látszik, már 
csak a Bullfrogban és a Blizzardban 
lehet bízni, ugyanis a Virgin -lévén hogy 
a Grid Run jó esélyekkel pályázhat "az 


év legrosszabb játéka" címre- ezzel az 
egy játékkal tökéletesen eljátszotta a bi- 
Zzalmunkat. 

Már az ocsmány képregény-intro és a 
bugyuta sztori (a galaxis megmentésé- 
hez végig kell rohannunk egy csomó rá- 
cson, hogy legyőzzük a rácsokat építő 
gonosz szörnyet) megteremti a játékhoz 
szükséges "Na, menjünk inkább söröz- 
nr-hangulatot, de az igazi kóma a Grid 
Runkivitelezése és sebessége láttán éri 
a szerencsétlen játékost. A játék lénye- 
ge nagyjából a következő: Egy rácsozat- 
ra hasonlító pályán kell zászlókat gyűj- 
tenünk, miközben ellenfelünk ugyaner- 
re törexik. Kettőnk közül az egyik mind- 
ig TT" státuszú, a másik pedig nem az 
(hogy mi ez az "IT", arról a kézikönyv 
nem ad bővebb felvilágosítást, talán 
Izom Tibort akar jelenteni). Zászlót csak 
akkor tudunk felvenni, ha nem vagyunk 
"IT" státuszúak, míg az "IT" státuszú já- 
tékosnak arra kell törekednie, hogy a stá- 
tuszokat felcserélje (ez úgy történik, 
hogy az "IT" játékos nekimegy a nem 
"TT-nek). A stratégia tehát kézenfekvo: 
ha mi vagyunk "1T" státu- 
szúak, gyorsan menjünk 
neki az ellenfélnek (ekkor 
ő lesz "IT" státuszú, és ő 
ú kerget minket), majd az 
ellenfél elől menekülve 
kezdjük el gyűjtögetni a 
zászlókat. A játékot az 
nyeri, aki először össze- 
gyűjti a pálya elhagyásá- 
hoz szükséges számú 
zászlót. Indításkor a prog- 
ram először megmutatja 
ellenfelünk képét (ez ál- 
talában egy igen ronda 
grafika, amiről csak né- 
hány percnyi hosszas szemlélés után le- 
het megállapítani, hogy rendereltnek 
szánták (erre a néhány percre egyéb- 
ként bőven lesz idonk, amíg a pálya be- 
töltődik)), majd indul a játék. A primitív 
kivitelezéshez képest a játék rettenete- 
sen lassú, a puritán külcsín tükrében 
nem értjük, hogy mit keres a Grid Run 
dobozán a "Pentium reguired felirat. Ha 
létezik olyan mazochista, aki a borzasztó 
szaggatás ellenére leül játszani ezzel a 
stuffal (nem hinnénk, hogy lenne ilyen), 
annak eláruljuk, hogy a játékban lehet 
lőni, sot, teleportálni, utat építeni és ak- 
nát rakni is, de egyrészt ettől nem lesz 
aizgalmasabb a dolog, másrészt ezekel 
a műveleteket az ellenfelünk sokkal 
gyorsabban csinálja, mint mi, szóval 
nincs sok esélyünk arra, hogy akár az 


említett tápok alkalmazásával a negye- 
dik pályánál tovább jussunk. A lövések- 
kel elméletileg lassíthatjuk az ellenfelet, 
a gyakorlatban viszont nem nagyon hat 
a dolog. Ha egy világot (három pálya) 
végigszenvedtünk, kapunk egy bonus 
pályát, ahol permanensen növelhetjük a 
tulajdonságainkat (az eredmény nem 
látszik meg), és mehetünk a következő 
világra. A játékot ketten is lehet egymás 
ellen játszani, de azt végképp kizártnak 
tartjuk, hogy értelmes földi lény éljen ez- 
Zel a lehetoséggel. A programozók ál- 
lásmentést és kódszavakat is építettek 
a gaméba, szerintünk teljesen felesle- 
gesen. Akit még nem sikerült elretten- 
tenünk, annak sok szerencsét kívánunk, 
és javasoljuk, hogy foglaltasson magá- 
nak helyet az idegosztályon, mert szük- 
sége lesz rá... 

Nos, ennyi anyázás után feltehetjük a 
kérdést: Tényleg ennyi- 
re rossz a játék? Nos, a 
válaszunk egyértelmű 
igen. Nem értjük, hogy 
aXXI. század küszöbén 
minek adnak ki egy 64- 
es színvonalú kivitele- 
zéssel és hangokkal 
(sok idegesítő 
prüttyögés) rendelkező 
játékot, ami ráadásul 
rossz, lassú és Win- 
dows-os is. Részünkről 
hatalmasat csalódtunk 
a Virgin-ben, és eme 
ballépésüket talán csak a ToonStruck 
2 megjelenésekor fogjuk tudni megbo- 
csátani... 

Na, ezek után már némi tartózkodással, 
de még mindig nagy várakozással tet- 
tük be a meghajtóba a Death Drome 
CD-jét. Aztán, amikor megpróbáltuk fel- 
installálni a cuccot, furcsa dolog történt: 
A Windows sikítva hozta a tudomásunk- 
ra, hogy egy audio CD-n keressük az 
install.exe-t. Tüzetesen megvizsgáltuk a 
jelenség okát, és arra jutottunk, hogy ez- 
úttal a windóznak tényleg igaza volt, 
ugyanis a Virgin szórakozott PR-ember- 
kéi tévedésből valóban egy audio CD-t 
raktak a Death Drome dobozába, még- 
pedig egy rettenetesen rossz acid / 
trance válogatást... (Ugye ez az, ami tel- 
jesen olyan mint a rave, csak nem éne- 
kelnek benne, és sokkal unalmasabb?) 
Na, mindegy, gondoltuk, mindent az ol- 
vasóért! Ha már egyik kedvenc cégünk 
ilyen cool mókát hozott össze, nem fog 
minket zavarba hozni, így most -gondol- 
ván arra, hogy esetleg valaki szintén egy 
trance-albumot kap Death Drome he- 
lyett- értékeljük az audio CD-t... Tehát: 
Grafika: 4 (a mi Guick CD Player- 
ünknek elég fapados a felhasználói fe- 
lülete); Zene: 0 (bár lehet, hogy meg- 
érdemelne egy 1-est, mert 12 óra al- 
vás utánis jót lehet rá szundítani); De- 
sign: 8 (elvégre Windows alá szánták, 


DEMAMTHDROME 


az megcsak jó lehet :))); I: 0 (ezt talán 
nem kell megmagyaráznunk)... No, de 
ezzel a sztorinak még nincs vége. 
Ugyanis, a Virgin nagyon előrelátó volt: 
két Death Drome példányt küldött a drá- 
ga, és a második dobozban már tény- 
leg a játék volt. Hamar le is teszteltük 
(hátha találunk valahol eldugva a CD-n 
egy Scooter-albumot vagy egy dedikált 
fotót Peter André hasáról...), de nem vol- 
tunk nagyon eldurranva a gamétól. A 
Death Drome ugyanis napjaink egyik 
jellemző szoftverterméke: mindenét 
összelopkodták. A kerettörténete egy az 
egyben Running Man, egyébként meg 
ezis csak egy Doom-klón, ráadásul an- 
nak is gyengécske. Semmi repülés, 
vagy strafe, szóval még 3D-snek sem 
mondható a cucc. A játék unalmas, a ki- 
vitelezés csúnyácska, és kisebb erőmű 
kell az elindításához. 





Esetleg egymás ellen mókás lehet (egy- 
szerre nyolcan játszhatnak vele hálón 
keresztül), de amúgy semmi fantázia 
nincs benne. Többet nemis érdemes írni 
róla, hiszen aki már látott Doom-ot, az 
tudni fog vele játszani, mert nemhogy 
az irányítás, de még a felszedhető tá- 
pokis ugyanazok. 

Hát, mitis mondjunk? A Virgin nem iga- 
zán kápráztatott el minket ebben a hó- 
napban. Jobban díjaznánk, ha a jövő- 
ben az energiájukat a sok kicsi szemét 
helyett a nagyobb, nívósabb alkotások- 
ra fordítanák. Továbbra is várjuk a nagy 
dobásokat: a ToonStruck folytatását, a 
Jedi Knight-ot, az X-Wing vs Tie 
Fightert, no meg a Monkey Island 3- 
at, és nagyon nem szeretnénk a követ- 
kező számban is egy ehhez hasonló 
Virgin-mixet összeszenvedni... 


Stöki/H2-Ohhh 
Team 
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A Blizzard megint nagyot alkotott; 
a Diablo talán az egyik legjobb az 
idén megjelent játékok közt. Már a 
tavaly megjelent demo verzió is bíz- 
tató volt, de a kész játék egyszerű- 
en szuper. A csodálatos zenék, és 
a fantasztikus grafika borzasztóan 
hangulatossá teszik. Az irányitás 
egyszerű és kényelmes, nagyrészt 
egérrel történik., csak egy pár bil- 
lentyűre van szükség. Egy gyors át- 
tekintés az irányitásról: 

A mozgás és a varázslás az egér 
bal illetve jobb gombjaival 
lehetséges.Ha a bal gombbal egy 
ellenfélre clickelünk, a karakter a 
kezében tartott, fegyverrel megpró- 
bálja megtámadni.A jobb gomb le- 
nyomásával a bekészitett varázsla- 
tot aktivizálja emberünk.Támadó 
varázslatnál a célpontra, vagy leg- 
alábbis az irányába kell célozni. (ki- 
véve Apocalypse) 





Billentyűk: (zárójelben a képernyőn 
lévő ikonjuk.) 

F1 - Help 

Pause - Az ami, de multiplayerben 
nincs. 

Esc - Főmenü (menu) 

B - Varázskönyv (spells) 

C - Karakterlap (char) 

1 - Tárgyak (inv) 

a - Feladatok (guests) 

S - Varázslatok ikonja (az aktuális 
varázslat ikonja, speedbook) 

Z - Nagyitás 

Shift - Nyomvatartva ütés közben 
a karakter nem mozog, csak üt (lő) 
az adott irányba 

Tab -Térkép (map) 

LA LLeYANeietejeluey e e 
iGEti 

1-8 - Az övben lévő tárgyak hasz- 
eletet 

F5-F8 - A speedbookot megnyitva 
a pointert valamelyik varázslat fölé 
állitva, az ikon kivilágosodik.Az F5- 
F8 billenyűket megnyomva a va- 
rázslatot beállíthatjuk arra a gomb- 
ra. A játék közben használva, be- 
készíti az így kijelölt varázslatot. 
F9-F12 - Multiplayer üzemmódban 
küldözgethetünk előre beállított üze- 
[Et eeTe 

Enter - Megnyitja az üzenet abla- 
kot, illetve elküldi az üzenetet. Ez is 
[alVl jo EVT 

Space - Bezárja az összes megnyi- 
tott ablakot. A térképet is eltünteti. 


Multiplayerben van még két ikon, az 
egyik a az üzenetablakot nyitja meg, 
a másikkal a többi játékoshoz való 


viszonyunkat dette ati eie 
gyaink közt a pénzünkre clickelünk 
jobb gombbal a egy kis ablakot 
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nyit meg a program ahol beírhatjuk, 
hogy mennyit akarunk különválasz- 
jee laláái zata edaaté joleti tet 
Metal ee 


Az előzmények: 

Az Ember és az ő halandó birodal- 
mának megjelenése fordulatot ho- 
Zott a Fény és a Sötétség erői közti, 
a kezdetek óta tartó háború állan- 
dóan változó, de eldőlni soha nem 
akaró menetében. A halandók ké- 
pessége, hogy szabadon válasszon 
a Fény és a Sötétség közt, látszott 
a lehetőségnek, hogy a döntő fö- 
lényt megszerezze valamelyik oldal- 
nak. Mindkét fél keresni kezdte a 
halandók segítségét... 

Mivel mind az Angyalok, mind a Dé- 
monok megjelentek az ember vilá- 
gában, a harctér is áthelyeződött 
ide. Kevés halandó tudta, hogy va- 
lójában kinek a háborúját vivja, a 
Vizjerei mágu- 
sai ezek közt vol- 
tak. 

A Poklot a Hetek 
uralták, akik: 

A kisebb hata- 
lommal biró Né- 
HEG 
MIRE 
vedés ura 
! Andariel, a Düh 
[reg tz 
Belial, a Hazug- 
" ságok ura 

Azmodan, a 


Bűn ura 

és a három testvér: 
Mephisto, a Gyűlölet ura 
Baal, a Pusztitás ura 
Diablo, a Félelem ura 


A Négyek szövetkeztek a három 
testvér ellen akik a Pokol 
leghatalmasbbjai voltak, és kitaszí- 
tották őket a halandók világába ahol 
hatalmuk nagy részét elvesztették. 
A kitaszítottak emberi formában jár- 
ták a világot, pusztulást és káoszt 
terjesztve, amerre csak jártak. 
Tyrael arkangyal segédletével, egy 
halandó mágusokból álló szövet- 
ség, a Horadrim, elfogta és lélekkö- 
vekbe börtönözte Mephistot és 
Baalt. A köveket a Keleti Sivatag 
legtávolabbi részének dűnéi alá rej- 
tették. Diablot csak Nyugaton tud- 
ták elfogni, és a lélekkövét egy rég 
elfeledett katedrális kazamatáiban 
rejtették el, Tristam közelében. De 
napjainkban démonok özönlötték el 
Tristamot és környékét... 


A játékban három karakter közül 
választhatunk, a harcos, a varázs- 
ló, és a csavargó. Mindhárom karak- 
ter legfontosabb tulajdonsága a 
szintje. Minden szintlépésnél öt, a 
tulajdonságokra elosztható pontot 
kapunk. A szintet a tapasztalati 
pontjaink (experience) száma hatá- 
rozza meg. A szörnyek 
pusztitásával szerezhetünk ponto- 
kat, de a magas szintű karakterek 
nem kapnak tapasztalati pontot a 
gyenge szörnyekért. 

Le cIGhtetieieb 

Level: A karakter szintje 
Strenght: Erő, minél magasabb, 





annál nagyobb a karakter 
sebzése(damage), és a nagyobb 
fegyverek, illetve erősebb páncélok 
is nagy erőt igényelnek. 
Dexterity: Ugyesség, minél maga- 
sabb, annál nagyobb a találati esély 
(to hit) és a védettség értéke (armor 
class), illetve a jobb íjakhozis szük- 
ség van a magas ügyességre. 
Magic: Varázslás, minél maga- 
sabb, annál több manája van aka- 
rakternek, és annál erősebb varázs- 
latokat tud megtanulni. A varázstár- 
gyak használatához is az erejüknek 
megfelelően magas magic-re van 
szükség. 

Vitality: Egészség, minél maga- 
sabb, annál több életereje (life) van 
CE clelteiá ő 

Points to distribute: A 
tulajdonságora elosztható pontok 
száma. 

Life: Életerő, ha elfogy a karakte- 
rünk meghal. Visszatölthető varázs- 
itallal, varázslattal, és a faluban 
ela te vsak 

Mana: Varázserő, minden megta- 
nult varázslat mana pontokba ke- 
rül. Ha elfogy, csak Elo ELEet hasz- 
nálhatunk varázslásra, amíg vissza 
nem nyerjük. Csak varázsitallal le- 
hetvisszatölteni. 

Experince: A tapasztalati pontjaink 
száma. 

Next level: Ennyi pontnál lépünk a 
következő szintre. 

Gold: A nálunk lévő pénz mennyi- 
sége. 

Armor class: A védettségünk érté- 
ke. Minél magasabb, annál jobb. 
To hit: A karakter százalékban ki- 
fejezett esélye arra hogy eltalálja 0- 
s Armor Class-al rendelkező ellen- 
felet. 

Damage: Egy találatunkkal okozott 
sebzés. 

Resist Magic, Resist Fire, Resist 
Lightning: A karakter ellenállása a 


aalero [CV SA LE [VATA zta te tztog vez Ha 


[ue tolg zi daN 


padot jA RL te LA CTAa TSA ZATOT 
szakértelme 
(skill), a harcos- 
nál ez a páncé- 
lok és a fegyve- 
rek javítása, a / 
csavargónál a 
csapdák felde- " 
eSgzáetete 
talanitása, a va- 
rázslónál pedig 
a varázspálcák 
feltöltése. Eze- 
LéciáPejvztelvle vállát 
het használni, " 








[alle GETE rz Ettol tetői 

A speedbookban a varázslatok for- 
éz Se te EY jav el MET Tea t-t TVTASL TREY 
szakértelem arany, a saját varázs- 
lat kék, a tekercsen (scroll) lévő vö- 
rös, a pálcában lévő narancssárga 
ikonnal van jelölve. 
Varázslatokat nem ka- 
punk automatikusan szint- 
lépéskor, könyvekből kell 
megtanulni őket, an 
egyrészt találhatu 
másrészt pén DE Llas 
Adriánál, a boszorkány- 
ue Mac Kenu áca 
ELT a] etetett te látta tettei 
karakterünk, azt is érde- 
fulke vetik gátat zite 
a varázslat saját szintjét, 
ezáltal, csökkenti a 
manaigényét, és növeli a 


. hatásosságát. A varázsla- 


role LAS Srála zár e Hi 
Az egyik nem változik, ez a varázs- 
lat bonyolultságától függ, például a 
lallíz jelol [dí te tág eSSrá VET EE ETA 
míg a Fireball egy harmadik 
SZALL VAN a [2 red ee Lee ET 
len sebez, és jóval kevesebbet mint 
a Fireball, addig a Fireballtöbb egy- 
máshoz közeli ellenfelet is sebez.) 
A másik a saját szintje a varázslat- 
nak, ami attól függ, hogy hány könyé" 
vet olvastunk el az adott varázslat- 
[elk alat ára ee e ete taal táateiua] 
tudunk megtanulni, ilyen például az 
[eat a zt eetez koli e eletet e 
kercsen találjuk meg. Első és má- 
sodik szinten kimarad egy-egy va- 
rázslat . helye ezek csak 
multiplayerben vannak, a Heal 
[elitre CST (tg egett ekre 
nálhatóbb varázslatok, zárójelben a 
SYALa (IV NCS 

Heal(1), Town Portal(1), Wall of 
Fire(2), Lightning(2), Stone 
Curse(2)  Fireball(3), Mana 
Shield(3), Golem(4), Teleport(4), 
Apocalypse(?).. Ja, és a csavargó 
fo e Na kzáe e CE e-t ő 
Azokat a szörnyeket amelyeken nem 
hat se atűz, se a villám, a legegy- 








szerűbb a Golemmel agyonveretni, 
és hogy ne tudjanak semmit csinál- 
ni, Stone Curse-ölni őket. 

A Town Portal az egyik legfonto- 
sabb varázslatok egyike, ugyanis 
megment minket attól, hogy mindig 
végig kelljen mászkálni az egész 





labirintuson. Egy retúr utazásra al- 
kalmas a faluba. Multiplayerben az 
egyik játékos által megnyitott Town 
Portal-on keresztül szabadon 
mászkálhat a többi játékos, csak 
akkor zárul be, ha azis visszamegy 
rajta aki varázsolta. 


Lie cETehei 


A küldetéseket általában a faluban 
kapjuk. Érdemes mindig mindenki- 
hez elnézni. 

. Poisoned Water Supply: Pepintől 
kapjuk, a második szinten van az 
átjáró. Minden szörnyet el kell 
pusztitani. 

Butcher: A katedrális előtt fekvő 
sebesülttől kapjuk. A második szin- 
ten van a szobája, teli feltran- 
csirozott emberekkel. 

King Leoric: Ogdentől kapjuk. A 
harmadik szinten lakik a csontváz- 
király. 

Magic Stone: Griswoldtól kapjuk. 
Az ötödik szinten van a kő. 

. Chamber of Bone: Egy könyben 

találunk rá utalást a hatodik szinten, 

ha elolvastuk, akkor kinyilik egy pár 
fal lejárathoz. 

Tavern Sign: Ogdentől kapjuk. Ha- 

todik szinten a kisember megkér, 

hogy szerezzük neki vissza, amikor 

MASSzáz A SSYa LE HV ol ee Ta Let 

ugranak. 

Mad Mage: Hetedik szint. Egy őrült 

aateterVszdeeeT Keala UaT 

Book of Blind: Szintén könyv, he- 

tedik szint. 

Book of Fungus: Kilencedik szint. 

Egy elvihető könyv, amit nem tu- 

dunk elolvasni, Adriához kell vinni 

aki visszaküld minket egy gombá- 





ért, ami szintén a kilencedik szin- 
ten van. Ha már voltunk Adriánál, 
akkor a Fungus patch-nál felvehet- 
jük a gombát, megint vissza Adriás 
hoz, aki közli velünk, hogy Pepinnek 
egy démon agyára van szüksége, 
hozzunk neki, majd az elixírt, amit 
ad vigyük Adriához. Miután közli, 
hogy tartsuk meg nyugodtan, igyuk 
meg. 

Hellforge: Griswoldtól kapjuk. A ti- 
zedik szinten van az üllő, vigyük el 
Griswoldnak. 

Lachdanan: Lachdanantól kapjuk 
a tizennegyedik szinten, az elixir 
amit kér a tizenötödik szinten van. 
Lazarus: Caintól kapjuk, amikor a 
tizenötödik szinten megtaláljuk 
Lazarus botját, és elvisszük 
Cainnak, tizen- 
ötödik szinten 
megnyilik egy 
portal, ami Laza- 
rushoz visz. Ha 
megöltük, men- 
frasz or [ [05 
hoz. 

Diablo: Szintén 
Caintól kapjuk, 
Lazarus lemé- 
szárlása után. Az 
előző portál mel- 
lett a pentagram- 
ma aktivizálódik, 
és megnyílik az út 
Diablo-hoz, 


A tárgyak közül a scrolloknak, és a 
staffoknak szinte semmi értelme 
sincs. Néhány staffot érdemes a já- 
ték elején használni, de a végefelé 
már egy kivétellel semmi szükség 
nincs rá, hacsak nem azért, hogy 
valamelyik tulajdonságunkat növel- 
je. Ez az egy kivétel a Staff of 
Apocalypse. Ez egy nagyon durva 
varázslat, minden a képernyőn lévő 
ellenfélen sebez, a legtöbbjüket rög- 
tön el is pusztitja. Scrollok közül a 
leginkább a Town Portal scrollra 
van szükség, arra ís csak a játék 
elején. Itt is kivételt képez az 
Apocalypse-szel ellátott. Sokféle 
fegyver van, mindenki megtalálhat- 
ja a neki tetszőt. Természetesen 
páncélokból is hatalmas a válasz- 
ték, de egyvalamire ügyeljünk a 
vége felé. Valamelyik tárgyunk min- 
denképpen adjon Fastest hit 
[dAsrod tea Aa ella Te át: 7dő CI R-lelaley 
hogyha megütnek, minél gyorsab- 
ban tudjunk újra cselekedni. A csa- 
vargónak valami testhezálló íjra lesz 
szüksége, azzal nagyon gyorsan 
tud támadni, a közelharcot ne na- 
gyon erőltessük vele. A mágusnak 


mindegy milyen cuccai vannak, az 
a lényeg, hogy a magic-jét nyomjuk 
föl. Kivétel Lachdanansisakja a Veil 
of Steel, ami ugyan csökkenti a 
manát harminccal, viszont ad min- 
den Resistance-hez ötven száza- 
lékot. Onnantól, hogy leértünk a po- 
kolba, Pepinnél és Adriánál jófajta 
elixirek kerülnek eladásra, amik a 
tulajdonságainkat növelik. Lehet a 
karakterünkön még egy nyakék, és 
Ieeido AN EN 


[acid KE Leto gt ta Lage lel dázi 
játékot újra kezdhetjük. Ilyenkor a 
karakternek megmarad az összes 
tulajdonsága, és minden tárgya. A 
program újragenerálja a pályákat és 
lehet menni gyilkolni. Ha megöltük 
Diablot, és utána azzal a karakter- 
rel újra végigjátsszuk a játékot, ak- 
kor elég mókásan néz ki a felirat, 
amikor Diablora visszük a pointert: 
The Dark Lord, Kills: 1. Ha már itt 
tartunk, akkor nézzük Diablo meg- 
gyilkolását. Nem olyan kemény dió: 
A harcossal érdemes a Griswold s 
Edge-et használni. Szép lassan kell 
elintézni aBlood Guardokat, aztán 
ha Diablois meglát akkor el kell fut- 
ni egy olyan helyre ami aránylag 
szűk. Ha jön még vele valaki, akkor 
LII ctelat keto E Kel HA 
ha egyedül jön akkor arra nincs 





szükség, bár segithet. Ezután 
egyszerüen ki kell belezni. 

A csavargóval kell valami jobb íj, 
amivel legalább negyven körül seb- 
zünk, és le kell lövöldözni. 

A mágussal el kell lőni egy Mana 
Shieldet, aztán Fireball-ozni kell. 
Csak arra kell figyelni, hogy a 
manánk ne fogyjon el, mert elmúlik 
a Mana Shield. 


A játék során előforduló ellenfelek 
sohasem immunisak mindenre. 
Vagy tűzzel, vagy villámmal, vagy 


Minimum hardver: Pentium 60, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB/GUS 
Win 95 

Kiadó: Blizzard 
Tesztpéldány: ASPECT 


Grafika: 


mágiával (mágiának a programban 
vátoyáz taal éz tea at -tea ató a 1-1 áa tie] 
villám alapú), minden lényt meg le- 
het kezelni. A tűz és villám evidens, 
de akire csak a mágia hat ott kevés 
alternatíva marad. Vagy a már leirt 
Golem-Stone Curse kombináció 
használható, vagy a Bloodstar, il- 
letve Bonespirit varázslatok. A 
Bloodstar jó lenne, csak az a baj, 
hogy rajtunk is sebez, a 
Bonespirittel pedig az a baj, hogy 
nem igazán akart sok mindent csi- 
nálni. Megoldásként jelentkezhet 
még a sokat emlegetett 
Apocalypse, ami azokon is sebez 
akik immunisak a tűzre, igaz azo- 
kon nem túl sokat, ilyenekre kár el- 
pazarolni. Fegyverekre természete- 
ietaátoi dalt lette aa late 1 ERESZ EZoltAeeT 
bárkit agyon lehet verni. 

A játékban találhatóak több helyen 
is szentélyek (shrine). A pokolban 
ezeket üstök (cauldron) helyettesitik. 
Mielőtt ezeket közelebbről is meg- 
nézzük, érdemes állást menteni, 
al-ladle Va e (E ákya ete ktete tab 
tud rejteni. Találhatunk ezeken kívűl 
még nagyritkán kétféle medencétis, 
az egyik a Purifying Pool ami a 
manánkat adja vissza, a másik a 
Blood Pool, ami a life-ot állitja 
vissza, sajnos csak egyesével. 


A Blizzard battle.net szerverét a 
[too utcás keljaatelaá telén te 
juk, ez a legmókásabb multiplayer 
lehetőség. Ezenkivül mód van s0- 
ros porton, modemen, és IPX pro- 
tokollos hálózaton keresztül játsza- 
ni. A battle.net egy nagyon jó lehe- 
tőség, de sajnos van egy (jó)pár 
olyan játékos aki Townkill.exe-vel 
és/vagy felcheat-elt karakterrel ját- 
szik, arra menve, hogy a többi játé- 
kost megölje úgy, hogy azoknak 
esélye se lehessen (roppant elmés 
szórakozás). A Townkill-t futtatva 
képes lesz a karakter a városban is 
támadni, illetve varázslatokat hasz- 
nálni. Egy hírhedt karakter, akit min- 
denképpen érdemes kerülni : 
Sauron. 


Mit is lehet még irni? Elvileg Pen- 
tium kell neki, de elmegy egy 486- 
osonis, bár néha még a P133 is las- 
sú neki (ha nagyon sok ellenfél van 
egyszerre a képernyőn). A 8M RAM 
az igen kevés, 16-tal már jó, de a 
multiplayernek inkább 24, vagy 32 
kell. Egyébként a CD-n van egy kis 
WarCraft reklám, de ami még érde- 
kesebb, egy jó kis videó a 
StarCraftról. 

JonEsy 
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ALIEN TRILOGY 

A játékban használható kódok: 
IFYOUTHINKYOUAREHARD- 
ENOUGH — Összes fegyver, vég- 
telen mennyiségű lövedékkel 
COMEANDHAVEAGO — Összes 
fegyver 

NADIAPOPOVXXx — Ugrás az xx. 
szintre (xx 01 és 34 között lehet) 


ARCHIMEDEAN DYNASTY 

A BLUEBYTEVADIDATVSAVE könyv- 
tárból töltsük be az egyik kimentett 
állást egy szövegszerkesztőbe. A 
mentés nevét az első sorok között 
találjuk meg, a Name- "kezdetű sor- 
ban. Ezután van egy "Credit-" sor, 
az abban található számot írjuk át 
99999-re, így elég pénzünk lesz. 


BLOOD 8 MAGIC 

Az "Alt lenyomása közben gépelhet- 
jük be a következő kódokat: 

FOG? WHAT FOG? — Fog of War 
kikapcsolása 

BOOST — Maximális mana 
ELMINSTER — Osszes kutatási le- 
hetőség 

FATHER — Cleric 

(GREMLIN — Enchanter 
GCONCRETE, GOLEM — Kőgólem 
SHADOW — Wraith 

WOLVERINE — Druida 

FATAL ATRACTION, FLYING 
MONKEYS, RAISE DEAD, 
ALASKA, MERV, BODY GUARD — 
Egyéb szereplők 


DEATHDROME 

Az egyes pályák kódjai: 

The Abyss — 2REVOLT 
The Outpost — 3ACCUSED 
Citadel — SHORTA4TIME 
The Inferno — 5GETAWAYS 
The Wall — BOLTEDOWN 
The Spike — ARREST7 
Purgatory — LASTMEAL8 


DIABLO 

Állítsuk meg a játékot (pause), vá- 
lasszuk ki az egyik nálunk levő tár- 
gyat, próbáljuk meg lerakni, rakjuk el, 
majd indítsuk el a játékot. 


GEARHEADS 
Pályakódok: 
1. 0000 
2.3518 

3. 6382 

4. 8427 
5.2385 

6. 5924 

7. 1267 

8. 7208 

9. 6532 


18 


10. 5012 
11. 6511 
12.8562 


GENE WARS 

A SALMONAXE szó begépelésével 
engedélyezhetjük ezeket a csaláso- 
kat: 

"W" — Azonnali győzelem 

"c" — Összes élőlény rendelkezé- 
sünkre fog állni 

"L — Monolit megidézése 

"T" — Áttetszőek lesznek az épüle- 
tek 

"D.— Memória állapota 


Ha betöltjük az egyik kimentett állást 
(".SAV) egy hex-editorba, és a 04BA 
pozíción kezdődő két értéket 75 30- 
ra módosítjuk, 30000 goop-unk lesz. 


GEX 

Az egyes pályák kódjai, szintenként: 
Cemetery 
SVZFKHGP 
BXRFYHGP 
ZVTCYHGP 
Jungle: 
KXVKRHKP 
CVHCSHKP 
SVKLPHKP 
CVBLPHKP 
Toonville: 
RVTCSHGP 
XVVBRHKP 
Kung Fu Land: 
YTCHPHKP 
ZTDHPHKP 
DXVGRHKP 
Rezopolis: 
GYVYRHKP 


HARDLINE 

A HARDLINE.CFG alkönyvtárban 
található setup.cíg file-t töltsük be egy 
szövegszerkesztőbe, és az utolsó sor 
után egy új sorba írjuk be: 
CHEATING IS SOMETIMES 
USEFUL BUT FOR HOWLONG ?? 
Ezután a játékban használhatjuk a 
következő gombokat: 

"Insert — Egészség növelése 
"Home" — Az éppen használt fegy- 
ver töltényének növelése 

"PgUp" — Második fegyverünk tölté- 
nyének növelése 


HUNTER HUNTED 

A következő kódok begépelése után 
nyomjuk meg az "Enter-t. 

COLE — Összes fegyver, sérthetet- 
lenség 

RAVYL, INVINVIBLE — Sérthetetlen- 
ség 

LUKASZUK — Összes fegyver 
NELLINGS — Maximális egészség 


Játékosunk színét is megváltoztat- 
hatjuk: 

VINCENT — Szürke 

BLUE — Kék 

SAGE — Zöld 

AVAGADO — Világoszöld 

HAHN — Barna 


M.A.X. 

A játékban alkalmazható cheat-kó- 
dok: 

MAXAMMO — Maximális lövedék 
MAXSURVEY — Megmutatja, hol 
vannak a bányák 

MAXSPY — Megmutatja, hol vannak 
az ellenségek 

MAXSUPER — A kiválasztott egy- 
séget 30-as szintre fejleszti 
MAXSTORAGE — Megtölti a nyers- 
anyagszállító egységeket 


NHL HOCKEY 97 

A cheat-ek használatához előbb 
nyomjuk le a "Shift-et, és gépeljük be 
a WAGD szót. Ezután a következő 
funkciókat használhatjuk: 

"H" — Hazai csapat pontot szerez 
"V" — Vendég csapat pontot szerez 
"P" — Félidd vége 

"G"— Meccs vége 

"0" — Hosszabbítás 

"1" — Sérülés 

"F — Verekedés 

"T"— Ha megütünk egy játékost, ki- 
sebb lesz 

"Shift -T — Ha megütünk egy játé- 
kost, nagyobb lesz 

"1— Két perces büntetés 

"2. Négy perces büntetés 

"4 — Öt perces büntetés 

"5"— Büntetőlövés 


RALLY RACING 97 

A VARISAVEGAMO.RSG file-t tölt- 
sük be egy hex-editorba, és a követ- 
kező értékeket írjuk be a megfelelő 
pozíciókra (Ahol xx áll, oda ne írjunk 
semmit, hagyjuk úgy, ahogy van). 
0040 — 00 00 00 00 00 000000 
0048 — 00 00 00 00 00 00 00 00 
0050 — 00 00 00 00 00 000000 
0058 — 00 00 00 00 00 00.00 00 
0060 — 00 00 00 00 00 00 xx 00 
0068 — 00 00 00 00 00 00 00 00 
0070 — 00 00 00 00 00 00 xx xx 
0078 — xx XX XX.XX XX XX XX XX 
Ezután autónk sérthetetlen lesz (a 
javítás pedig nagyon olcsó). 


REDNECK RAMPAGE 

REDALL — Összes kulcs, lövedék, 
stb. 

REDCLIP — Át lehet menni a fala- 
kon (ki/be kapcsolható) 


REDDEBUG, REDYERAT — Debug 
mód 

REDDFUCKNGOYyyy - Ugrás az x. 
epizód yy. szintjére 

REDGUNS - Összes fegyver 
REDINVENTORY — Összes tárgy 
REDKEYS — Összes kulcs 
REDMONSTERS — Szörnyek kikap- 
csolása/bekapcsolása 
REDMOONSHINE - "Moonshine" 
mód 

REDRATE — Framerate kiíratása 
REDSHOWMAP — Térkép ki/be 
REDSKILLXxX — Nehézségi fokozat 
állítása, x 1 és 4 között lehet 
REDVIEW — Külső nézet (mint az 
"F7 billentyű) 


SIMPARK 

A játék Windows 3.1 alatt futó verzió- 
jában használhatjuk a következő kó- 
dokat: 

WARBUCKS — Maximális pénzt ka- 
punk 

RIZME — Megjelenik Rizzo 
HIALIENS — Uzenet 
földönkívüliektől 
CATSNDOGS — 200 véletlenszerű 
dolog kerül a parkba 

SD1— Eltünteti a földönkívüliek üze- 
neteit 


jön a 


SURFACE TENSION 

A kódok használatához a megadott 
három billentyűt egyszerre kell le- 
nyomni, majd elengedni. 
"V47T47S"— Kódok engedélyezése. 
Eztkell legelőször használni 

"A R4-K — Összes fegyver 
"E4-L4-K — Sérthetetlenség 
"B4-Y42 — Szabad mozgás a tér- 
képen 

"04M4-R" — Ugrás a következd 
pályára 

"24704-R" — Kibővített mozgáslehe- 
tőség 


TOMB RAIDER 

Ez egy kiegészítés az előző szám- 
ban található csaláshoz. 

Ha az összes fegyvert meg szeret- 
nénk kapni maximális lövedékkel, 
akkor tegyük a következőket: 
Lépjünk egyet eldre, egyet hátra, fo- 
rogjunk hármat körbe bármelyik irány- 
ba, majd ugorjunk hátra. (A követke- 
ző pályára ugráshoz ne hátra, hanem 
előre ugorjunk a végén.) 


zPc 

A "CtrV4-AIt billentyűket tartsuk le- 
nyomva, és gépeljük be a TETSUO 
szót. Ekkor sérthetetlenek leszünk. 
Ha több oxigént szeretnénk, nyomjuk 
le a CtrT-t, és gépeljük be: ACK 


Dino 


SeGÉ LÓ 


: 
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APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK 


Nem kereskedelmi jellegű 
apróhirdetések: 
Minden megkezdett 25 szó 
után 200,- Ft 4- ÁFA -— 250. 
Ft (Ebbe nem számít bele a 
név, cím, telefonszám, írásje- 
lek). Nem számítjuk kereske- 
delmi jellegű apróhirdetésnek 
ha valaki pl. számítógép kon- 
figurációjától kíván megsza- 
badulni. 
ELŐFIZETŐKNEK AZ ILYEN 
HIRDETÉS INGYENES!!! 
Kereskedelmi jellegű hirde- 
tések: z 
Szavanként 40,- Ft HF ÁFA - 
50,- Ft(Ebbe nem számít bele 
a név, cím, telefonszám, írás- 
jelek). Ide soroljuk azokat a 
hirdetéseket, amelyben pl. 
valaki pl: saját fejlesztésű sw- 
t, vagy hw-t (pl. cartridge-eket) 
kínál eladásra. Olyan keres- 
kedelmi hirdetést nem közlünk 
le, amelyben csak póstafiók 
lett megadva. Postai úton tör- 
ténő kereskedelmi tevékeny- 
ségek hirdetésében a posta- 
fiók mellett cégeknél a telep- 
helyet (üzlethelyiséget), ma- 
gánszemélyek, egyéni vállal- 
kozók esetében pedig a szék- 
helyet (vagy állandó lakcímet) 
is fel kell tüntetni (14/1993 IKM 
rendelet a belföldi reklám- és 
hirdetési tevékenységről). 
Egyéb szolgáltatások: 
Expressz (a következő nyom- 
dába kerülő lapba bizto- 
san bekerül): 120,- Ft - 
ÁFA 7 150,- Ft 
BOLD szedés (vastagított 
betűkkel): 50-95 felár; 
ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 
50 9 felár; 


Keret: 100 92 felár 


A hirdetési díjat Belföldi Pos- 
tautalványon kérjük feladni. 
Ezt követően a hirdetés szö- 
vegét, az egyéb szolgáltatá- 
sokra utaló egyéb közlést, 
valamint az ennek megfelelő 
díj "befizetését igazoló szel- 
vényt (vagy annak másolatát) 
levélben kérjük elküldeni. 








PC 








Eladó egy gyári bontatlan MS- 
software, címe: How the Leopard 
got his Spots. A software segít 
megismerkedni az afrikai élővilág- 
gal meséken keresztül, interaktí- 
van. Irányár: 6000 Ft. Török Já- 
nos, 4200 Hajdúszoboszló, Szil- 
fák-alja 18/c. 


Feladó: 


! 
! 
! 


Eredeti PC CD-k eladók: 
DIABLO, X-WING vs. TIE 
FIGHTER, " RED ALERT, 
DUNGEON KEEPER, 
PANZER DRAGON, VIRTUA 
COP; LARRY 7, LANDS-OF 
LORE 2... stb. Sándor Attila, 
1092 Budapest, Bakáts tér 2. 
1/6 Tel.: 2-178-812 (este 6 
után). 

Eredeti PC CD-k eladók. 
Imperium Galactica, Toon- 
struck, Area 51, Flying Corps, 
Red Alert. Molnár Péter, Tel.. 
06-20-271-100. 

GVC 28.8-as V42 bis belső 
modememet 14.4-es vagy 9.6- 
os V42 bis-esre cserélném. 
Ok: nem tudom kihasználni a 
rossz vonalak miatt. Ugyanitt 
S3 Virge 3D 2M SVGA kártya 
és AMD100-as processzor el- 
adó. Budapesten személyesen 
is  találkozhatunk.Matalik 
Krisztián, tel.: (06-37) 364- 
387. 

Eredeti PC CD-k eladók. GP 
Manager-2, HMM2, Steel 
Panthers 2, NBA Live 97. Mol- 
nár Péter, Tel.: 06-20-271-100. 

Keresem PC-re: Command8. 
Conguer -- missiók, Red Alert, 
Superfrog című programokat 
CD-n, vagy 3/4-es lemezen ví- 
rusmentesen! C64 alapgép, 
floppy, nyomtató eladó, külön- 
külön is. Földesné, 5000 Szol- 
nok, Markotányos u.20. Tel. 
06-56-420-544. 

HELP! Parancssoros 
(command line) .XM lejátszót 
keresek SBPRO-hoz, olyat, 


dee 


Előfizető vagyok [I 
Nem vagyok előfizető LI 
Előfizetői azonosítási számom: 


Bélyeg helye, 
vagy zárt 
borítékban 


kérjük 
elküldeni 





COM-WARE Kft, 
PC ULTRA 


SZERKESZTŐSÉGE 


BUDAPEST 


ami DOS parancsot is tud "ke- 
zelni". Lásd Dual MOD Player. 
Shareware, vagy freeware le- 
gyen! Nagyon sürgős! Németi 
László, 1148 Budapest, Jerney 
u.70.X.64. 

C64-re eredeti oktató kez- 
dőknek, játékok 100/disk, fel- 
használóik 200/disk, számlá- 
zók, nyilvántartók stb. eladók. 
Válaszborítékért lista. Földes 
Jánosné, 5000 Szolnok, Mar- 
kotányos u.20. Tel: 56/420- 
544. 

PC-s, C64-es kódereket, gra- 
fikusokat keres az IES! Küldj 
valami munkát lemezen. 
Ugyanitt " PC-s,  C64-es 
prg.csere. Küldj listát kisleme- 
zen és válaszborítékot! Varga 
Zoltán, 9731 Kőszeg, Pf.: 9. 

Eredeti PC CD-k eladók: 
Lords of the Realm 2, Diablo, 
Larry 7, Tomb Raider. Molnár 
Péter, Tel.: 06-20-271-100. 

486 DX4-100, PCI-16 MB 
RAM,-- 1 MB PCI VGA - 540 
MB HDD :- 16 bites térhang- 
zású hangkártya - 2400/9600 
data/FAX modem -- 6 x CD- 
ROM -- 14" color SVGA. Irány- 
ár: 148.000,- Ft. Tel.: (06-22) 
301-067 (hétvégeken). 

PC-sek figyelem! CD-s játé- 
kaimat nagy választékban ol- 
csón eladom. Cím: Kassai 
Károly, Újfehértó, Puskin 14., 
4244. 

5x86 P75 133MHy 4 8MB 
RAM -- 270 MB HDD -- 14" 
color SVGA LR 3 2x CD ROM 
4 512.KB VGA 4. Sound Blaster 


Pf.: 363. 
1.5 1.9 


4 G-Force joytisck - egér 4 
hangfalak 4 Castles 2, 
Capitalism CD. Ár: 119.900,- 
Ft. Tel.: (06-22-319-474 - Sza- 
bó Barnabás) 


Egy 


Amiga 1200 és turbókártyát 
keresek. Külön is érdekel. 
Csernáth Zoltán, Tel.:256-17- 
40 

Amiga programjaimat elad- 
nám. Érdeklődni lehet: Báder 
Zoltán, Tel.: (06-26) 342-269 

C64 játék- és felhasználói 
programok cseréje lemezen. 
Listát és válaszborítékot kérek. 
Bátor Lajos, Budapest, XIX. 
Corvin krt.4. V/76, Tel.: 282-35- 
35 

Szeretnél játszani a PC-den 
a C64-es játékaiddal? Nálam 
rendelhetsz egy PC-1541-es 
összekötő kábelt konvertáló- 
illetve emulátorprg-kal. Az egy- 
ségcsomagot 1200 Ft-os áron 
megrendelheted. Simai And- 
rás, Tel.: 216-99-65. 

Játékleírások 100ft/oldal (C- 
64, PC, Amiga), C-64-hez ere- 
deti oktatóprogram kezdőknek 
700ft-- postaköltség, játékok 
200/disk, nyilvántartó számlá- 
zó, és egyéb programok el- 
adók. Válaszborítékért lista. 
Földesné, 5000 Szolnok, Mar- 
kotányos u.20. tel.: 06-56-420- 
544. ú 

1000 Ft. értékű Wizards kár- 
tyámat (mindkét Wizard"s-ba 
jó) értelmes dolgokra cserél- 





MEGRENDELŐLAP 


Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel 


... pl. Évkönyv"93/94 (Ára: utánvéttel 448,- Ft, csekkes 


előre befizetéssel csak 200,- Ft) 


... pl. PC-s játékok 3. (Ára: utánvéttel 649,- Ft, csekkes . ... pl. PC ULTRA 1-12. együtt. (Ára: utánvéttel 2.000,- Ft, 
csekkes előre befizetéssel csak 1.400,- Ft) 
... pl. PC-s játékok 2. c könyv (Ára: utánvéttel 500,- Ft, 


előre befizetéssel csak 200,- Ft) 


... pl. PC ULTRA 1-6. együtt. (Ára: utánvéttel 700, 


csekkes előre befizetéssel csak 500,- Ft) 


- Ft, 


... pl. PC ULTRA 7-12. együtt. (Ára: utánvéttel 1.400,- Ft, 


csekkes előre befizetéssel csak 1.000,- FO) 





Elő szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra 1 évre (6 szám). Kérem, hogy 
részemre .... db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek (1.488,- Ft) 





Elő szeretném fizetni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadványt. Kérem, 


hogy részemre .... db. csekket kü 


LInegyedévre (2 szám - 1.996 Fb)LIfélévre (4 szám - 3.992 Ft)IJ1 évre (6 szám - 5.986.- Ft) 





Meg szeretném rendelni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvány megjelölt 

számát/számait. Kérem, hogy részemre .... db. csekket küldeni szíveskedjenek: 

CDU 96/1 (megjelent 96.09. Ara: 9587- helyett 790) .... pld. -- CDU 96/2 (megjelent 96.12. Ára:958.- helyett 790) .... pld. 
CDU 97/1 (megjelent 97.03. Ára: 998,- Ft) .... pld. -- CDU 97/2 (megjelent 97.05. Ára: 998,- Ft) .... pld. 


ném. Például: PC-X Akták CD, 
CD ROMTÁR 6., régebbi 
Republic CD, stb. Ajánlatokat 
kérek: Németi László, 251-96- 
34. 18h után 

AMIGA 500-at, vagy 1200-at 


Ft helyett csak 1.200,- Fi) 


csak utánvéttel rendelhető, korlátozott 
példányszámban áll rendelkezésre!!!) 


[d csekkes előrefizetéssel 
... pl. Computer Világ 1995-ös évfolyam (Ára: 2.926,- 


3035 Gyöngyöspata, Szücsi út 
11. Tel.: 37/364-387. ü 
MIDI és AUDIO programok 
.(PC), WAV-ok, AWE32 hang- 
színek (SBK, SF2), SAMPLE 
CD-k (audio) nagy választéka. 


Ideni szíveskedjenek: 


veszek tartozékokkal (kártya, 
winchi) vagy anélkül. Csernáth 
Zoltán, 1171 Budapest, Dalnok 
u.5. Tel.: 256-17-40. 

AMIGA 500 1M Chip RAM- 
mal, 1.3-2.04 Kickstarttal, Phi- 


ELLA megfelelő helyre egy X-et kérünk tenni! 


lips sztereo monitorral, win- 
chestervezérlő-memóriabőví- 
tővel, 160 lemeznyi játékkal 
és egyéb kiegészítőkkel 
76000 Ft-ért eladó (akár kü- 
lön is). Matalik Krisztián, 


MULTIMÉDIA 
ÁRLISTA 


Enciklopédiák, atlaszok, matematikai és 
egyéb ismeretterjesztő CD-k 


Microsoft Home sorozatból 

3D Movie Maker for Win95 
Autoroute Express Europe 97 CD . . 
Composers Collection for Windows 
Greetings Workshop 1.0 2... ...... 
Encarta Encyclopedia 97 for Win95 . . 
Encarta World Atlas 97 for Win95. . 
Flight Simulator 6.0 for Win95 CD 
Hellbender for Win95 CD 
Magic School Bus sorozat 

Earth for Win. / Human Bogy . . . 

Oceans for Win. / Solar System 
Monster Truck Madness 1.0 for Win95 
Music Central 97 / Cinemania 97 £ 
NBA Full Court Press 1.0 for Win95 (Új!) 
Neverhood for Win95 (animációs játék) 


Nyelvtanító programok, szótárak 
Asterix, az angoltanár 2. rész 
Angol-magyar műszaki és tudományos szótár CD-n 14 400,- 
Angol-magyar "Országh" nagyszótár CD-n . . . . 14 400,- 
Angol-magyar, magyar-angol hangosszótár CD-n , . . 7 200,- 
Angol-magyar számítástechnikai szótár 5 400,- 
Arthurs Birthday (box)/ JC 5 400,-/3 800,- 


7 300,- 


Budapest CD-Atlasz / CD Ultra 97-1, /2. . . . . 


. . 8996,- 
9 996,- 
17300 


DK: Eyewitness sorozat tagjai 
Encyclopedia of Nature /Ency. of Science 


EbCiklopedia / Erdély CD 
. . . 7 300,-/ 7 300,- Garden Wildlife Encyclopedia 


History of Music (4 CD) 
6 600,- / 5 500,- 


"  Manóka-Land (Játékos képességfejlesztő gyerekeknek). 4 
Magyarország madarai (Új!) . . 2.2... 4 400,- 
Matematikai oktatóprogramok gyerekeknek . . . . . . . Hívjon! 
Monet - Verlaine - Debussy (Impresszionisták). . . . 
PC-ROM Multimédia PC Enciklopédia 

Politikai és Gazdasági Világatlasz 

Révai nagy lexikon (Amíg a készlet tart! 

Tolnai Világtörténelem 

Új Akadémiai Kislexikon (30 000 címszó, 3 500 kép) . 


CIipDIC Bussiness English 1. / 2. (CD üzleti angol) . . 6 400,- ése) 
Hatnyelvű hangosszótár 3 120,- Játékprogramok 
Learn to Speak English /French /German /Spanish . 22900,- 101: Only the Best Games 2./ 6. . . 

Manó Angol (nyelvoktató program gyerekeknek) . 5 200,- 101 Card Games / 222 Games 97 for Win95 1 996,- / 3 996,- 
Német-magyar hangosszótár 10 800,- 3 koponya avagy a Toltec kincse /3D Pinball . 7 996,- / 3 800,- 
Német-magyar "Halász" nagyszótár CD-n . . . . 14 400,- Afterlife / Albion 

Nyelvész (Angol-tnémet nyelvtanító) I. /II. . . 4 800,-/4 800,- Alien Trilogy / AI Unser Racing Win95 
Nyelvész (Francia 4 spanyol) kezdő . 
Nyelvmester angol /német, kezdő /haladó - Board 8. Strategy Action /Casino Player . . . 
PIC-DIC angol/német/francia-magyar képes szótár . . 5900,- Battle Isle 3 / Battle Tank Simulator . . 
Power Japanese 2.0 (japán nyelvtanító program) 24 900,- Chessmaster 5000 /Civilization II 
Talk to Me angol / német 1. / 2. (egyenként) 
Talk to Me angol/ német 3. / 4. (egyenként) . . . 9 800,- Congueror A. D. 1086 /Creature Shock 
Triple Play Plus English / German. . . . . 11600,-/11600,- Crusader No Regret /Daggerfall 


: : 6900,- Az állatok világa (Brehm) / Body Works 5.0 . . 6900,- / 2 960,- Discworld 2 / DOOM II 
a 8. Autós iskola (Magyarország térképpel) 


. 7 300,- / 7 300,- Grolier Multimedia Encyclopedia 1996 / 1997 . . 1 600,-/3 400,- Mega Race 2 / Mega Pak 5 vagy 6 . . . . 
7 200,- Mummy / Assassin 2015 
History Through Art-1 /History Through Art-2 . 6 400,- / 6 400,- Nascar Racing / Need for Speed SE . . . 
Képes Krónika / Le Louvre The Palace . . . 4960,- / 6 900,- NBA Live 97 /NHL Hockey 97 
900,- Phantasmagoria 1./ Phantasmagoria 2. . 
Pirates Gold / Ouake ú 
Rally Championship (magyarul) 
7900,- Rebel Assault 1 / 2. (A Csillagok háborúja) . 
. Red Alert /Return Fire 
Rise of Triad / Screamer 2 
990,- Space Jam /Striker 96 
Sensible World of Soccer "97 / Space Pirates 1 996,- / 7 200,- 
ClipDIC English 1. /2. (CD angol ,beszédértés"-hez)5 900,- 700 Kittenberger / Words Weather Encycl. 3 400,-/ 1 996,- Lele Yi Ket kás hag pas e zlROL Balta 
Wing Commander IV (6 CD) 
1.600,- / 1 996,-. WWF Wrestle Mania / Zork of Nemezis . . . 


CAD, DTP, grafikai és ClipArt CD-k 
6 996,- / 6. 800,- 3.000 Fonts / 4 000 Fonts for Win95 . , . . 
9 400,- / 4 800,- 35 000 Designer ClipArt 2, 3, 4, 6 (egyenként). . . 
Archimedian Dynasty /Batman Forever Coin 8 996,- / 9 400,- 3D Animania /3D Dimensional Color Clipart 
1 996,- / 2 900,- Card Shop Plus for Win. OEM /Deluxe . . 2400.- / 6 900,- 
. . 6400,-/1600,- Clip Art Cormucopia /EPS Clip Art 1. /2. . . 2900,- / 2 400,- 
. . . . . 4 800,- / 8 900,- Instant Architect 2.0 /Instant Engineer 2.0 4 900,- / 4 900,- 
7 840,- Command § Conguer /C8C Mission CD . . 6 400,-/ 3900,- Master Clips 150 000 (Hatalmas gyűjtemény). . . 
6 400,- / 3 996,- Paint Shop Pro 4.12 for Win95 

7 640,- / 8996,- Planix Home Designer 3D 


Akciós árakkal és bővített CD választékkal várjuk Önöket az IFABO "97 kiállítás A 





Tel.: (06-42)-314-626. 

Amigához Philips 8833 szí- 
nes, sztereo monitor eladó, 
22000 Ft. Amigához 2 joystick 
eladó, 1500 Ft. Gyári MK I, 
Final Fight, Transartica AGA 
eladó. Amigás lemezek nagy 
tételben (min 50 db) 50 Ft/le- 
mez áron eladók. Gazda Zol- 
tán, 7400 Kaposvár, Kunffy 
u.27. 

Eladó AMIGA 500 (1 MB) -- 
Scart kábel 4- mouse -- joy 
lemeztartók -- 400 lemez, a 
legjobb programok. 39.000,- 
Ft-ért. Tel.: 204-9826. 

AMIGA 1200 és 
TURBOKártyát keresek. Külön 
is. Zoli. Tel: 256-1740. 

Keresem megvételre az aláb- 
bi könyveket: Commodore 
Plus/4, C16, C64 START!, 
Spectrum Játék és Program 1. 
Vázsonyi Kálmán, Tokod, Vá- 
jár út 14., 2531 


KIM-SOFT Számítástechnikai és Ker.-i Kft. 
1112 Budapest, Hegyalja út 70. fszt. 2. 
Tel.: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760 


A közölt árak nem tartalmazzák a 2599-os áfát. 


Játékprogramok (folytatás) 
Destruction Derby / Diablo 


4 900,- / 8 996,- 
8 400,- / 4 800,- 


4 900,- DragonHeart /EF 2000 (Repülőgép sz.) . . . 9400.- / 3 400,- 

5 7900,-/ 855,- F-1 Grand Prix 2 / Fatal Racing 

: 8996,- Corel AII Movie Guide 2. /Corel ChemLab . . . 3900,-/12 400,- FIFA97 Soccer / FX Fighter - JC 

Incredible Machine 3.0 / Iron Man-XO , 2900,-/ 9 400,- 

. . 7 400,-/7 400,- Klick 8. Play (játék készítő) / Larry 6. 

Cartopedia World Atlas /History of the World. 8 600,-/7 400,- Lucas Arts Archieves 2. 

3 192,-/3 992,- Mad Dog! 8.II / Magic Carpet 

3 200,- Mario"s Time Machine /Maximum Road Race 2 400.- / 2 996,- 


7 400,- / 6 900,- 
8 800,- / 3 400,- 


. . . 6400,-/2900,- 


7 900,- / 7 900,- 
7 900,- / 7 400,- 
4 400,- / 6 800,- 
. , 9900,- / 8 900,- 
5 600,- / 8 600,- 
. 3900,-/ 7 900,- 

6 400,- 
2 800.,- / 7 900,- 
8 400,- / 7 400,- 
. 3 600,- / 6 900,- 
8 600,- / 5 400,- 


.  3900.- / 6 400,- 
7 900,- 
4 400,- / 2 400,- 


1 800.- / 1 800,- 
1 800,- 
1 600,- / 1 996,- 


. . 24 900.- 


avilon 212/F standján 


i 
t 


Ki vagyok én valójában? Azonkívül, hogy teljesen kivagyok, mostanában már engem is ez a kérdés 
foglalkoztat. Már jeleztem is a Com-Ware felé, hogy legközelebb a kérdéstől veszem fel a honoráriu- 
momat, ha már egyszer ő foglalkoztat. Visszakanyarodva az alapkoncepcióhoz, mostanság sokan 
megvádolnak azzal, hogy miért van több lapban is CoVboy Posta? Jó a kérdés (mint említettem, tőle 
kapom a honoráriumom, s mert karakterre fizet, ezért vagyok itt). Hogy máshol miért vagyok, azt nem 
tudom, mert az nem én vagyok. Itt és most szeretném tudatni a nagyérdeművel, hogy azok, akik magu- 
kat CoVboy-nak(!) (és nem covboynak, meg COVBOY-nak, esetleg cowboy-nak) titulálva vezetnek Postát 
"más" lapban (szándékosan nem 3 csillagot írtam, három karakter és kész), vagy lapokban (sose lehet 
tudni, hány hasonmásom él még ezen a földön), az nem én vagyok. Akkor ki vagyok én, és kik azok a 
mások? Hát ez - mint már említettem - egy jó kérdés, egy biztos, hogy ott nem én vagyok, itt meg nem 
ő van. Eszembe jutott valami: Tegyük fel, hogy, a "HVG (bizonyára senkinek sem kell bemutatnom, 


melyik lapról van szó) postáját egy bizonyos 


G-BOY" vezetné. Nem tudom mit szólnának hozzá, ha 


mondjuk egyszer csak a "PRIVÁT PROFIT -ban az olvasói levelekre egy HVG-BOY" kezdene válaszol- 
gatni. Szerintem HVGBOY valami hasonló helyzetben lenne most, mint én. A CoV egy közel 7 évig 
. megjelenő számítástechnikai magazin rövidített elnevezése volt, a CoVboy név ebből képződött, és a 
7 év alatt végigkísérte a lap pályafutását. Az, hogy a CoV neve 1996 elején megváltozott, és mint PC 
Ultra jelent meg, szerintem egyáltalán nem ad okot arra, hogy a névvel jelen szerkezetében bárki oly 
módon éljen vissza, hogy "más" lap számára kovácsoljon ezzel hasznot. Bár ez már véleményem sze- 
rint jogi kérdés és nem az én feladatom megmérkőzni a témában, én csak a tényeket szerettem volna 
megvilágítani, amit nem biztos, hogy teljesen sikerült, mert a méri 
sötétségben már a billentyűket sem találojjdge6826347868hítvmv,jó3389ö7ö2. 


A kiszámíthatatlan 


Hi Ultrások! 

Megkaptam az ujsit 4 a CD-t, sörrel elmegy, 
ha viszem, de legjobb vodkával paradicsom 
nélkül nagy mennyiségben - sok cigi legyen 
4 nő nagy mellekkel. Miért nem 5-6 oldal 
az adult, vagy én vagyok idült? (Hol van 
az már? - CoVboy) Szóval minden okés, 
páran mondták, hogy 2 havi lettetek (Ez 
valami új lapnév, még nem láttam az új- 
ságosnál.- CoVboy). Ez nem lehet szerin- 
tem 2 heti vagy havi, de legjobb minden- 
nap sörözni. Ma nem vagyok ki/be számít- 
ható, ezért zárom soraim uraim! 
Sziasztok: Zoli (előfizető és söröző) 
CoVboy: Ilyen nevű sörözőről még nem 
hallottam, úgyhogy nyugodtan elküld- 
heted a címét. Ma egyébként én sem va- 
gyok kiszámítható, elő is vettem a mate- 
matika feladatgyűjteményt, hátha találok 
magamra képletet, de nem sikerült, úgy- 
hogy a feladatgyűjteményt inkább a fe- 
jem tetejére tettem, tehát rólam vegyetek 
példát! 


Érdeklődők figyelem 


Halihó Stáb! 

Mostani levelemnek több témája is van. 
Többek között elsősorban a tavalyi Com- 
puter Karácsony nevű rendezvénnyel kez- 
deném. Igen, énis ott voltam, és vasárnap 
délután párszor boldogítottam a PCU-stá- 
bot igen érdekes kérdéseimmel. Emlékez- 
tek már? (Én akkor aludni szoktam - 
CoVboy) Ha nem, akkor még elárulom, 
hogy én voltam az, aki a nap vége felé a 
nagy pakolást többszöri nekifutás után vé- 
XA is megszakította egy stábfotó erejéig (a 
lényképből majd küldök 2 példányt, az egyi- 
ket dedikálás céljából, a másikat tegyétek 
ki a falra) Na, beugrott? Helyes. (Ne ma- 
gázódjunk! CoVboy) Szóval a rendezvény 
jó volt, kár hogy az ott levő eladásra szánt 
dolgokat nem az én pénztárcámnak szán- 
ták. Mondjuk az Independence Day-t meg 
akartam venni, de mikor megláttam a do- 
boz hátulját, úgy döntöttem, mégsem teszek 
ilyet. nem, nem az ára volt az, ami vissza- 
tartott eme cselekedettől, hanem egy kis 
felirat a jobb felső sarokban. Mivel az áru- 
sító srác olyan vígan magyarázta egy 


balaknek, hogy ilyen meg olyan jó a játék, 
gondoltam elkérem tőle a dobozt. Az emlí- 
tett felirat valahogy így hangzott: "Parts of 
the product of Independence Day"... na 
szóval ez felér egy lamer sztorival. Apro- 
pó, lamer sztori: lesz-e, és ha igen, akkor 
miért nem? (Lamer rovat leszavazva - 
CoVboy) 

A további dolog egy kicsit más lesz. Szó- 
val a kezembe került egy CD Doom Forever 
címmel. Ennek hatására kezdtem el én is 
Doom pályákat szerkesztgetni. Mikor 
összejöttünk egyszer egy páran (ketten) 
egy haverommal, és bemutattuk egymás- 
nak műveinket (a haverod leány? - 
CoVboy), akkor fogalmazódott meg az öt- 
let: rendezni kéne egy ilyen témájú ver- 
senyt! Mivel ezt egyedül elég nehéz lenne 
megvalósítani, ezért tőletek kérnék először 
is tanácsot, hogy érdemes-e ilyenbe egyál- 
talán belevágni (van egy fodrász ismerő- 
söm, majd megkérdem tőle - CoVboy), 
másodszor pedig leközölhetnétek, hogy 
ilyesmi van kialakulóban, és hogy érdeklő- 
dőket (versenyzőket, tásrszervezőket, és 
főleg szponzorokat) várunk: 

ífj. Vilmányi Márton, Budapest, XIII. Jász 
u.102 1131 (173-89-37 du.5-8). 

CoVboy: Ilyesmi van kialakulóban, és 
hogy érdeklődőket (versenyzőket, 
tásrszervezőket, és főleg szponzorokat) 
várnak. 


A kis kritikus 


Hi CoVboy, és a többiek! 

Kezdjük a legfontosabbal: hol a PCU-m? 
Már egy hónapja lesem a postást, mikor 
hozza a CD-vel együtt, de sehol semmi. 
(Nem mondtuk, hogy 2 havonta jelenik 
meg? - CoVboy) Igazán nem értem, mi 
van. Igaz, hogy már fejből tudom, mi van 
az újságban meg a CD-n, de azért kéne 
egy saját is. na ez a legfontosabb problé- 
ma, please orvosoljátok. Na nézzük, hogy 
milyen az újság. Szerintem nem kéne két 
tartalomjegyzék, a címlapra, meg egy ol- 
dallal később is vagy a címlapra csak a 
jobbakat kéne kiírni (Erre már én is tet- 
tem javaslatot, azóta van kiírva a 
CoVboy Posta - CoVboy). Az embernek 
nem jut semmi meglepetés, amikor kinyit- 
ja az újságot (Igen! Azok voltak a szép 
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ől közben felrobbant az izzó, és a 





idők, amikor a CoVboy Posta volt az új- 
ság közepén! - CoVboy). A Doom-os ro- 
vat lehetne több. Ja, és mondja már meg 
valaki, hogy azt a SHUB-ZERO... jaj bo- 
csánat NIGGURATHtt (vagy kit) hogy kéne 
megütni, mikor őkelme AWAITS YÓU...! 

A CovVboy posta az szintén kevés (Ha 
rosszmájú akarnék lenni, most azt ír- 
nám, "ebben a lapban kevés, de ha még 
a ... c. lapban lévőt is elolvasod..." - 
CovVboy), ja és CoVboy szedd össze ma- 
gad! De most komolyan, mert a válaszai- 
datnéha halálra lehet unni. Szerintem igyál 
többet, vagy néha meséld el a HO-s ese- 
ményeket, de ne csak az adott témánál ra- 
gadj le. Elsősegély: OK, de ez is kevés! 
Internet, User, stb: Az Internet az totál nem 
kell, az User javára lehetne csökkenteni. 3D: 
Ez jó, csak mindig másról magyaráznak az 
írói. Demolition: Rulez, meg egyebek. A CD- 
re azokat kellene feltenni, amiket ATX ajánl- 
gat itt megnézésre. Na ennyi úgy hirtelen. 
Álbert Szabolcs, Kiskőrös 

CoVboy: A javaslataidat köszi, már to- 
vábbítottam az illetékes(ek) felé. 


Gyalázat! 


Hát mélységesen csalódtam a legutóbbi 
"produkciótokban" (?), ami CDU 97/1 né- 
ven látott napvilágot! Teljesen feleslegesen 
kritizáltam eddig, mivel nemhogy nem vet- 
tétek figyelembe javaslataimat, hanem még 
ellene is hatottatok (Többesszám haszná- 
lata nem indokolt! - CoVboy). CoVboy 
csucsu, nyugodtan olvasd el újra előzőek- 
ben elküldött kritikáimat, csak szúrj be néha 
negatív hatást fokozó jelzőket!!! (Negatív 
hatást fokozó jelzők - CoVboy) Azzal, 
hogy 1 szerkesztő helyett most négyen (!) 
szerkesztették, csak a hülyeséget sikerült 
összeadni. (Negatív hatást fokozó jelzők 
- CoVboy) A tömörítés foka romlott. (Ne- 
gatív hatást fokozó jelzők - CoVboy) 

A DISKMAG-okról: Nem aktuális! Már kb. 
fél éve is letölthetők voltak egyes disksmagok 
újabb számai. A számolással arrafelé tény- 
leg baj lehet: nem tűnt fel egyik szerkesz- 
tőnek sem, hogy az emelkedő számsor- 
rendből hiányzik pár érték? He? fekete pon- 
tot a szerkesztőknek! (Támogatom! - 
CoVboy) (lhaly! Láma szeme sötétkék...) 
SPECTRUM: Mit szólnál hozzá CoVboy 





csucsu, ha kapnál luxusautót, de benzint 
nem vehetnél bele? (Eladnám! - CoVboy) 
Spectrum emulátor van, belevaló nincs. 
(Szerintem ezt inkább úgy kellett volna 
fogalmazni, hogy vennél egy luxusau- 
tót, de nincs hozzá jogosítványod - 
CoVboy) 

SCENE: Mintha átfedés lenne az itt levő, 
és a C64 könyvtárban levő d64-ek között. 
És az Amiga demók mé" nincsenek a CD- 
teken? (Negatív hatást fokozó jelzők - 
CoVboy) 

Utility: Vérszegény lett. igazatok van egyéb- 
ként: minek strapáljuk magunkat, ha így is 
el lehet adni? Az elv hatékonyabb megva- 
lósítását lásd: """"" (itt egy konkurens CD- 
magazin neve szerepelt - CoVboy) 
STEREOGRAN: Jó ötlet lett volna olyan ké- 
peket is feltenni, ami nem ezzel az eljárás- 
sal készült, hanem valódi fotópárok. (Ne- 
gatív hatást fokozó jelzők - CoVboy) 
Ezeket most csak első ránézésre vettem 
észre, kb. 20 perc használat után. Állítólag 
"párezer egyéb embernek" brilliánsnál 
brilliánsabb ötletei voltak. Ez abszolút nem 
tükröződik ezen a gyenge átlagválogatáson. 
Érdemei a CD-nek vannak, de elenyészőek. 
CoVboy: Én azt hiszem Te egyike lehet- 
nél azon egyéneknek, akik akár a nevem- 
mel visszaélve minden erejükkel azon 
munkálkodnak, hogy sárba tiporják 
mindazt, amit mi az elmúlt 8 év alatt fel- 
építettünk. Természetesen leveledet 
azért tettem be a Postába, hogy lássa 
mindenki, nem csak pozitív hangvételű 
levelek akadnak a ládikámban, ám ismét 
csak kb. 5 évvel ezelőtti megjegyzése- 
imből vagyok kénytelen idézni: nem biz- 
tos, hogy amit csinálunk, az mindenki 
szája ízének megfelelő, tehát a végter- 
méket nem kötelező megvásárolni, ha 
úgy ítéled meg, hogy az amit itt össze- 
hozunk 2 havonta, az nem üti meg azt a 
mércét, amit a ... meg a ... sőt a ... c. CD- 
s magazinok. 


Viszlát 2 hónap múlva! 
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Sziasztok! A mostani alkalom- 
mal az anti-debug trükkökkel 
fogunk foglalkozni, azaz, hogy 
hogyan lehet olyan programot 
írni, ami debug-védelmetis tar- 
talmaz. 

Az egyik, talán legalapvetőbb 
eljárás, hogy letiltjuk a meg- 
szakításokat. Ezt többfélekép- 
pen is megtehetjük. Most né- 
hány megoldás következik, 
példákkal kiegészítve. 

A megszakításokat le lehet til- 
tani a 8259 Interrupt 
Controllerrel, a 21h porton ke- 
resztül. Ez a controller vezérli 
az IRO vonalakat. Ez azt je- 
lenti, hogy bármelyik, 0-7-ig 
terjedő interruptot ezzel a meg- 
oldással inaktiválni lehet. A 0. 
bit az IROO0, az 1. bit az IRO1, 
stb. A példában az IRO1 lesz 
letiltva, ami a billentyűzet meg- 
szakítása. 


in al,21 ; A 21h 
portról beolvassuk a 
jelenlegi interrupt 
állapotot 

ör al;02 : Az 1. 
bitet bekapcsoljuk, 
ha még nem lett volna 
bekapcsolva 

out 21,al ; Az AL 
tartalmát kiírjuk a 
21h portra 


A billentyűzetet a 
PPI(Programmable Peri- 
pheral Interface) segítségé- 
velis le lehet tiltani. Ezt a 61h 
porton keresztül érhetjük el. 


am al,61 : A 6Ih 
portról beolvassuk a 
jelenlegi állapotot 


or al, 80 ; A billen- 
tyűzetet kikapcsoljuk 
out 61,al ; Kiírjuk a 


módosított AL regisz- 
ter tartalmát 


Egy másik megoldás a meg- 
szakítások tiltására, ha az 
interrupt table tartalmát kissé 
megváltoztatjuk. Ezt érdemes 


22 


közvetlen átírással végezni, 
ugyanis ha a 21hinterrupt 25h 
funkciójával próbálkozunk, elő- 
fordulhat, hogy a már esetleg 
futó debugger felülbírálja a mű- 
veletet, és az eredeti interrupt 
vektor helyett pont a 
debuggeréhez jutunk hozzá. 
Általában érdemes azokat az 
interruptokat átírni, amelyre a 
debuggerek ráakaszkodhat- 
nak, illetve az összes olyan 
megszakítást, amelyet biztos, 
hogy nem fogunk használni. 
Nem árt a program vége előtt 
az átírt interruptokat visszaír- 
ni, különben a kilépéskor 
könnyen lefagyhat a program. 
A következő programrészlet a 
03h interruptnak az átírását 
mutatja meg. Ez a megszakí- 
tás egyébként a breakpoint (tö- 
réspont) interrupt. 

Az előző trükkhöz hasonlít az 
alábbi: az általunk használt 
interrupt címet írjuk át egy má- 
sik helyre. Azaz, ha mondjuk 
használjuk a 10h interruptot, 
akkor az interrupt táblában a 
10h helyére pl. írjuk be a 01h 
interrupt címét, a 10h-ét pedig 
a 01h helyére. Azaz a két cí- 
met megcseréltük. Ha valaki 
debuggolni akar, akkor a 
debugger az eredeti interrupt 
tábla szerint fogja lekezelni a 
dolgokat(pl. képernyőre írni a 
BIOS rutin segítségével), ami 
fagyáshoz vezethet. Itt sem árt 
a program végén az interrupt 
table-n végzett módosításokat 
visszaállítani. A példában a 
21hinterrupt címét másoljuk le 
a O1h interrupt cím helyére. 
Most nem törődünk a módosí- 
tott interrupttal. 


cli ; az interruptok 
tiltása, mivel a 
táblát módosítjuk 
KOC AaX,AK :; az AZ 
tartalmának nullára 
állítása 

mov es,ax ; így az 
ES-ben is nulla lesz 
mov ax, es:[0084] ; az 


AX-be betesszük a 
0:0084-es wordon 
található értéket. 
egyébként a 21h 
interrupt címének 
első része 

mov es:[0004],ax ; az 
AX-ben levő értéket 
átírjuk a O01h címére 
mov ax, es:[(00086] ; 
ezt elvégezzük még 
egyszer, mivel a cím 
két word-ból áll 
mov es:[(0006],ax ; 
tartalmának kiírása 
mov ah,4c ; a 4ch 
funkció megadása 
int 01 ; az interrupt 
meghívása 


Ez 


AX 


Ez a programrészlet annyit 
csinál, hogy az átmásolás 
után meghívja a 0O1h 
interruptot, ami a 21h interrupt- 
nak felel meg. A 4ch funkció 
megadásával azt érjük el, 
hogy a program visszatér a 
DOS-hoz. Egy kevésbé elter- 
jed megoldás az, hogy az idő- 
ciklust figyeljük. Néhány 
debugger-köztük a Borland 
Turbo Debuggere - letiltja az 
összes interruptot, amíg a 
debuggolt program fut. Ezt a 
tényt használhatjuk ki, még- 
hozzá úgy, hogy a timer 
clockot egyszer kiolvassuk, 
majd egy kicsivel később 
ugyanarról a címről még egy- 
szer kiolvassuk az időt. Ha a 
kettő(az először olvasott, és a 
másodszorra olvasott) meg- 
egyezik, akkor az azt jelenti, 
hogy a timer interrupt le van 
tiltva. Ennek bemutatására 
szolgál a következő példa: 


sub ax,ax ; az AX 
regiszter nullázása 
sti ; engedélyezzük 
az interruptokat 

mov ds,ax ; a DS 
nullázása 

mov ah, [046c] ; az 
AH-ba beolvassuk a 
timer clock-ot 

ciki: 

mov al, [046c] ; az 
AL-be is beírjuk a 
[046c]-n található 
értéket 

cmp al,ah ; összeha- 
sonlítjuk az AL-t és 
az AH-t 

jz cikl ; ha a kettő 
egyezik, akkor a CIKL 
címkére ugrik a prog- 


ram. Ezzel addig egy 
végtelen ciklus hoz- 
ható létre, amíg a 
két érték különbözni 
nem fog egymástól. 


Egy másik eljárással a 
debuggereket könnyedén meg- 
bolondíthatjuk. Egyszerűen 
annyit kell tennünk, hogy egy 
jmp utasítással egy másik uta- 
sítás közepére ugrani, ami a 
valódi címe a következő, vég- 
rehajtandó opcode-nak. Ez az 
eljárás nagyon jól működik egy 
normális léptető debuggernél, 
mint például a Debug vagy a 
SymDeb. Nézzük hát a példát: 


CS:0100 B421 in al, 21 
; Beolvasunk a 21h 
portról egy byte-ot 
AL-be 

CS:0102 BOFF mov 

al, ff ; majd AL-be 
beírjuk az FF-et 
CS:0104 EBO2 ijmp 0108 
; az 108. byte-ra 
ugrik a program 
CS:0106 C606E62100 
mov byte ptr[21E6],00 
; ez szemre egy ér- 
tékadás. Majd meglát- 
juk, hogy tényleg az- 
e? 

CS: 0108 CD20 Tnt 20 : 
meghívjuk a 20-as 
interruptot 


A CS:0106 C606E62100 mov 
byte ptr(21E6],00 utasítással a 
108. byte-ra a következőt írtuk: 
CS:0108 E621 out 21,al ; Azaz 
ez az utasítás az AL tartalmát 
kiírja a 21-es portra 

Ez a kis trükk nem befolyásol- 
ja a program futását. Egysze- 
rűen csak az, aki a léptetéssel 
a kódot nézi, egészen más 
opcode-t fog látni, mint ami 
valójában végrehajtódik. 

A CPU flag-jeinek vizsgálatá- 
val ugyancsak tesztelhetjük, 
hogy van-e debugger a memó- 
riában. Ezzel szinte az összes 
valós módú debugger kiszűr- 
hető. Egyszerűen annyit kell 
tennünk, hogy a trace flaget ki- 
kapcsoljuk, majd később ellen- 
őrizzük. Ha be van kapcsolva, 
akkor egy debugger fut a hát- 
térben. 

Például: 


pushf ; A flag-ek 
lementése a verembe 
pop ax ; Ezt beolvas- 


suk az AX regiszterbe 
and ax,FEFF ; A Trace 
flag bitjét átkap- 
csoljuk 

push ax ; Lementjük 
az AX-et a verembe 
popf ; A flag-eket 
visszaolvassuk 


Ezzel a kis rutinnal csak a 
trace flag-et állítottuk be. A kö- 
vetkező programrészlet vi- 
szont már azt teszteli, hogy 
változott-e a trace flag. 


pushf ; Lementjük a 
flageket 
pop ax ; Az AX-be 


beolvassuk a verembe 
előzőleg lementett 
értékeket 

and ax,0100 ; Tesz- 
teljük a trace flag- 
et 

jz prg: ; Ha kikap- 
csolva maradt, akkor 
ugrás a PRG címkére, 
ahonnan a program 
tovább folytatódik 
int 20 ; Ellenkező 
esetben, azaz ha a 
trace flag megválto- 
zott, a program kilép 
a DOS-ba 

DEGE asse 
Ha egy debuggerből futtatják 
a programunkat, akkor el lehet 
érni, hogy a debuggerel leál- 
líttassuk a program futását. 
Egyszerűen annyit kell ten- 
nünk, hogy néhány INT 3 uta- 
sítást beszúrunk véletlensze- 
rűen a programba, és amikor 
bármelyik debugger megpró- 
bálja végrehajtani, akkor le fog 
állni. A legjobb, ha egy ciklu- 
son belül használjuk, ami több- 
ször is végrehajtódik. 

Nézzük hát a forrásrészletet: 


mov cx, 0264 
mov si, 0110 
[s- 10 23 0 

lodsb 

int 3 

cbw 

add bx, ax 
loop cikl 


Amint láthatjuk, az INT 3-at 
egy cikluson belül helyeztem 
el. Ezáltal megnő a lehetősé- 
ge annak, hogy egy debugger 
hívása esetén az INT 3 végre 
lesz hajtva. 

Mit lehet azután tenni, hogy 


észleltük: aTD386 a háttérben 
fut? Annak nincs sok értelme, 
hogy szimplán egy DOS-ba 
való kilépéssel kezeljük le a 
dolgot, mivd a Turbo 
Debugger-be fogunk visszaér- 
kezni. Azt kellene elérnünk, 
hogy a Turbo Debugger is ki- 
lépjen. De hogyan lehet ezt 
megcsinálni? Nos , erre van 
egy nagyon egyszerű megol- 
dás. A Turbo Debugger 386 
nem használja az INT 0 hívást, 
hogy detektálja, történt-e nul- 
lával való osztás(vagy bármi 
olyan művelet, ami az INT 0 hí- 
vását eredményezi). Ha a 
TD386 osztási hibát detektál, 
megszakítja a futtatást és tá- 
jékoztat a hibás osztásról. Va- 
lós módban (kivéve egy igazi 
debugger alatt) a hibás DIV 
instrukció az INT 00h hívását 
okozza. Azaz, mutasson az 
INT 00h a kilépő utasításra, 
ami így lefogja kezelni a hibás 
osztást. Nagyon ajánlott a ere- 
deti INT 00h vektor visszaállí- 
tása kilépés előtt, különben a 
következő INT 00h hívás a gép 
lefagyását fogja eredményez- 
ni. 

Akkor következzen a példa: 


xor ax,ax ; Az AX-et 
kinullázzuk 

mov ds,ax ; Az AX 
tartalma DS-be kerül, 
azaz nulla lesz 

mov word 
ptr[0000],0112 ; Az 
INT 0 interrupt címé- 
re a 112 cím kerül 
(offset) 

mov [0002] ,cs ; A 
CS(szegmens) ugyan- 
csak az INT 0 címére 
kerül, de eltolva 
mov ah,00 ; A 0-val 
való osztás előkészí- 
tése 

div ah ; És végrehaj- 
tása 

mov ax,4c00 ; A kilé- 
pés. Egyébként ez az 
utasítás az, ami a 
112-ik byte-on áll 
int 21h 


Természetesen a 112-es cím 
megadása csak egy kiemelt 
példára vonatkozik: más címet 
is meglehet adni. 

Az eddig tárgyalt eljárások leg- 
többje a program futtatása 
közbeni védelmet valósította 
meg. Legtöbbször vírusokban 


találkozhatunk olyan kódokkal, 
amely önmódosító kódot tar- 
talmaz. Az a lényege, hogy a 
program is csak adatokból 
épül fel, amelyek mint utasítás 
is funkcionálhatnak, ha a po- 
inter ráugrik. -gy az egész 
programot mint adatok tömke- 
legét kell felfognunk. Mi ebben 
a jó? Az, hogy módosíthatjuk, 
illetve később is megadhatjuk, 
hogy milyen utasításokat hajt- 
son végre. Ezt talán egy pél- 
da még érthetőbbé teszi: 


cs:0100 E80400 call 
0107 ; meghívjuk a 
0107-en található 
utasítást 

cs:0103 CD20 int 20 ; 
Ezt az utasítást 
fogjuk módosítani 
é$s0105 CDI int 21 ; 
A DOS egyik 
interruptjának hívása 
cs:0107 C7060301B44C 
mov word 
ptr[(0103] , 4CB4 ; A 
megadott címen átírja 
a memória tartalmát 
cs:010D C3 ret ; A 
call utánni utasítás- 
ra ugrik vissza. 

Mit csinál ez a program? A call 
utasítással a programvégre- 
hajtás a mov word 
ptr(0103], 4CB4 sorra ugrik, 
majd végre is hajtja. Utána a 
ret utasítás hatására a 
0103(offs) címre ugrik. Ez vi- 
szont már módosítva lett az 
előbbi mov utasítás segítségé- 
vel. Az int 20 helyén most a 
mov ah,4c utasítás áll, és ez 
is kerül végrehajtásra. Az int 
21 végrehajtásával a program 
befejezi futását és visszakerül 
a vezérlés a hívó programhoz, 
ami általában a DOS szokott 
lenni. 

Az anti-debug trükkök végére 
értünk. Még lenne pár érdekes 
megoldás, de azokat most 
nem tárgyalom. Akit érdekel ez 
a téma, annak ajánlom Inbar 
Raz: Anti Debugging Tricks 
című munkáját. Sok mindent 
énis ebből a dokumentációból 
tanultam meg a témával kap- 
csolatban, és úgy gondolom, 
hogy ezen a téren az egyik leg- 
használhatóbb információfor- 
rás. 

A cikk végére már csak egy 
gyors putpixel eljárásnak a be- 
mutatása maradt. A forrás 
Pascal nyelvű, a Pascal adta 


lehetőségeket használja ki. 
Program 

Gyors putpixel; 

Var i, j:integer; 
Procedure 
Putpixel(c:Byte; 
x,y:integer) ; 
Inline($8B8/$00/$A0/ 
$8E/$C0/$5B/ 
$88/$DC/$5F/ 
$01/$C€7/ 

(1S$IFOPT G1) 
$C1/$E8/$02/ 
($ELSE) 
$D1/$E8/$D1/ 

$E8/ 

(SENDIF) 
$01/$C€7/$58/ 

$AA) ; 

Begin 

Asm 

mov ax, 13h ; (A 
320x200x256-os képer- 
nyő üzemmódjának 


száma) 

int 10h ; (A megsza- 
kítás meghívása) 
End; 


(Ezzel a két ciklus- 
sal egy egyszerű 
képernyőtörlést haj- 
tok végre) 

For i:z20 tó 199 do 
For j:-0 to 319 do 
Putpixel(15,j, ii) ; (Előre 
kerül a szín, utána 
az x illetve y koor- 
dináta) 

Asm 





xor ax,ax (Vá- 
runk egy billentyűle- 
nyomásra) 

int 16h 

mov ax,3 (A 
grafikus módról 
visszaváltunk TEXT 
módba) 

int 10h 
end; 
End. 
Ezzel a kicsi programocskával 
a cikk végére értünk. Remél- 
jük, hogy találtatok valami 
hasznosat a mostani cikkben 
is. Ha bárkinek bármilyen kér- 
dése, panasza, esetleg ötlete 
van azzal kapcsolatban, hogy 
a jövőben miről legyen szó, ak- 
kor egy levél útján ezt közöl- 
heti velem. Csak ne felejtsé- 
tek el ráírni, hogy Fec/Orion 
Design, ugyanis csak így jut 
el hozzám. Néhány hét, és itt 
van a nyár, ezért mindenkinek 
jó pihenést és jó kódolgatást 
kívánunk! 

FEC 


23 







"Az 

Internet a vi- 

lág legnagyobb 

hálózata, ahová több, 

mint 30,000,000 számító- 

gép, valamint több milliárd új 

felhasználó csatlakozik be egy év- 

ben (Mint a Vágási Feri a Szom- 

szédokban...). Nos, az I-Phone 

software segítségével már szó- 

ban is kommunikálhatunk ezekkel 
az emberekkel." 


INTERNET PHONEKIT 


Eme csodálatos bevezetőt olvas- 
hatjuk azInternet Phonekit cso- 
mag dobozának hátoldalán. A do- 
kumentáció szerint (ami kb. 5-6 
sor) teljesen ingyen telefonálha- 
tunk az Interneten, mindenféle 
percdíjak, és az egyéb Matávos 
gonoszságok nélkül. Természete- 
sen a telefonáláson nem azt ért- 
jük, hogy kanadai nagynénikén- 
ket ingyen (vagy akár az Internet 
szolgáltatóhoz befutott helyi hívás 
díjáért) hívhatjuk fel, hanem csak 
más Internet Phonekit felhaszná- 
lóval beszélgethetünk. 

Kérdezné az ember, hogy minek. 
Erre ott az IRC. Ugyis csak las- 
sítja az amúgy sem gyors magyar 
vonalakat a digitális hangátvitel, 
és a beszéd minősége sem a leg- 
jobb, de hát a terméket nem is a 
magyar piac kedvéért fejlesztet- 
ték. De bár csak azt kellene mon- 
dani, hogy fejlesztették. Ugyanis 
sajnos nem fejlesztésről, hanem 
az "összecsapom-és-akármilyen- 
lesz-a-sok-amerikai-úgyis-meg- 
veszi" dologról kell beszélnünk. 
Sok cég csinálja ezt, hát akkor a 
jelen esetünkben emlegetett PSM 
Inc. miért lógjon ki a sorból. De 
ne siessük el ennyire a dolgot. A 
végső következtetést ráérünk a 
legvégén levonni. Nézzük meg, 
hogy mit is kapunk azért a pár- 
ezer forintunkért, amit kiadtunk. 





A doboz egy CD-t, és egy fejhall- 
gatós mikrofont tartalmaz. Mond- 
juk a mikrofonnal nyugodtan kiáll- 
hatnánk a színpadra egy Hip Hop 
Boyz koncerten, vagy akár repü- 
lőtéri forgalomirányítónak is elme- 
hetnénk. De egyébként a sárga 
színén, és a kényelmetlen formá- 
ján kívül semmi probléma sincs 
vele. 
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jack dugó 
található a kábel végén, 
amelyekből az egyik a fejhallgató 
kimenetre, míg a másik a mikro- 
fon bemenetre csatlakozik. 

Ha már a fejhallgatót megnéztük, 
akkor vessük alaposan szemügy- 
re a CD-t is. 

készítői nagyobb gondotis fordít- 
hattak volna a címkenyomat meg- 
tervezésére. Egy 5KB-os képből 
nem nagyon lehet CD nyomatot 
készíteni... A korong tartalmának 
minősége is hagy némi kívánni- 
valót maga után. A CD összesen 
38MB-nyi programot rejt magá- 
ban. Vizsgáljuk meg őket könyv- 
táranként. 

The ultimate Internet address 
book: Egy eléggé érdekes 
internetes telefonkönyv, ahová ba- 
rátaink, ismerőseink címét jegyez- 
hetjük fel. Nagy hátránya, hogy 
minden egyes funkció (keresés, 
rendezés, stb.) egy-egy külön 
EXE file (talán basicben, vagy 
pascalban írhatták), ami azért 
"rendkívül felhasználóbarát". 
BBSZHTML: Egy BBS-ről lesze- 
dett file listát alakít át HTML-é. Sok 
értelmét ugyan nem láttuk, hogy 
minek. 

Cello: Egy Netscape-szerű Web 
browser. Háááát... Mi inkább a 
Netscape-t használnánk. 

Clip Art: E könyvtárban a Web 
dokumentumok színesítésére né- 
hány kép található. Van köztük né- 
hány egész jó is. 

Connect: Core Winsockinternet 
connect. Hasonló, mint a Trumpet 
Winsock. 

E-mail: Néhány levelezőprogram 
található ebben a könyvtárban. Az 
Eudora egy külön könyvtárban 
kapott helyet. Nagyon jó kis leve- 
lező progi. Talán ez a leghaszno- 
sabb az egész CD-n. 

Finger: Eléggé hasznos könyvtár, 
ami a CD-n szerepel. Igaz, hogy 
egyébként egy filet sem tartalmaz, 
de azért tényleg hasznos. Nem 
foglal sok helyet ;) Hogy mire nem 
képesek a mai modern tömörítési 
technikák... 

Gopher: Hááát. Ez is egy múze- 
umi darab: Gopher kliens Win- 
dows 3.1 alá. 

HotDog: Egy igen érdekes HTML 
editorról van szó. Jó tulajdonsá- 
ga, hogy installálás után kitesz a 
munkaasztalra egy pár ikont, ám 
ezekre az ikonokra kattintva nem 
történik semmi. A programot csak 
manuálisan tudjuk elindítani, de 





már az indítás után öt különféle 
hibaüzenetet kapunk, hogy nem 
találja a program ezt-meg azt a 
file-t. 

HotMetal: Ha a kutya lehetett for- 
ró az előző HTML editorban, ak- 
kor a fém miért ne legyen az. Ez 
a program is egy WEB szerkesz- 
tő. 

HTMLZ2TXT: Hasonló programról 
beszélünk, mint a BBSZHTML, 
csak jelen esetünkben egy HTML 
dokumentumot menthetünk le 
TAT file-ba. Megjegyzendő, hogy 
sokkal gyorsabban érjük el 
ugyanezt a hatást, ha a vágóla- 
pot használjuk a Windows-ban. 
HTML mindentfélék: A követke- 
ző HTML kezdetű könyvtárak tar- 
talmát már nem írjuk le teljes 
részletességgel. Mindegyikben 
egy-egy HTML editor található. 
Azért van köztük egy-két jó is. 
1-Phone: Na végre! - gondoltam 
magamban, amikor ezt a 
könytárat megláttam. Ez lenne a 
"fejhallgató drivere", amivel tele- 
fonálgathatunk a neten. Egyből 
meg is néztem, hogy mit tartal- 
maz ez a könyvtár. Hát, nem sem- 
mi. Egy TAT file található mind- 
összesen itt, ahol le van írva egy 
FTP cím, ahonnan letölthető a 
program. Azért már a CD-n lévő 
38MB-nyi cucc mellé igazán fel- 
tehették volna azt a programot, 
ami miatt mindenki megveszi a 
Phone Kit-et. 

Info-POP: Eléggé sejtelmes címe 
van: Guide to Internet for Win- 


dows 3.1 Szintén nem mai darab 


És ami még ezután jöhet: Ezenkí- 
vül még számtalan driver, FTP kli- 
ens, levelező program, browser, 
web editor, illetve egyéb hasonló 
témájú programok lelhetők fel a 
korongon. Nem írjuk le őket külön- 
külön, mert nem érdemes. Szinte 
mindegyik Win 3.1 alá készült. 


Végső összegzés 
Sajnos egy olyan termékről kell 
beszélnünk, amelynél a készítők 
nem arra törekedtek, hogy kifo- 
gástalan minőségű, kiváló termé- 
ket (lásd CD Ultra :-) adjanak ki a 
kezükből, hanem hogy hogyan 
tudnának pár hét alatt meggazda- 
godni. Erre a legjobb alkalom az 
Internet. Ugyis mindenki arról be- 
szél, sokan használják, és sokan 
meg is veszik a KIT-et. Gyorsan 
legyártottak egy fejhallgatós mik- 
rofont, és adtak hozzá egy CD-t, 
amin olyan internetes programok 
szerepelnek, amelyek ma már 
nem mennek újdonság számba. 
Ja, és sokan az ingyenes telefo- 
nálás reményében veszik meg, 
holott nem is tudják arra használ- 
ni, amire szeretnék, feltéve ha 
nem szerzik meg hozzá a megfe- 
lelő programot. 

Kunci 


A termék megvásárolható 
a MIXIM Kft. üzleteiben. 
Cím és telefonszám ld. a 
hátoldali hirdetésben. 
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számítástechnikai és 
Szolgáltató Iroda 








Nyers CD-vel egyi ia Yv 
a ( (7 
Ha a nyers CD-t Te hozod: 
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Visszasessöknek 10 év ill. 


1024 kedvezrnény 
Vidékieknek jó megközelítési lehetőség 
(Kelenföld Pu.) és további kedvezményi 

Telefonos egyeztetés: 205-68-66, 
06-20-271-160 
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Budapest. 
1119. Hadak útja 2. 
e-mail: 
conetdryébhungary.net 
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Internet - Pronet módra 
A mindenki számára elér- 
hető megoldás 


Az Internet sokszorosan körbe- 
járt témájával kapcsolatban 
visszatérő és igen fontos kérdés 
az, hogyan és mely szolgálta- 
tón keresztül csatlakozzunk. A 
több szolgáltatót is kipróbáltak 
számára nyilván könnyebb a 
választás, hiszen ismerik azokat 
a kérdéseket, melyekre adott 
válaszok alapján "megismer- 
szik" a jó Internet szolgáltató. 


Havi fizetés 


Előfizetéskor 
fizetendő díj 


ún. installációs csomagként 
muködik, lehetőséget adva a 
csatlakozás megteremtésére a 
számítástechnikában egyéb- 
ként járatlanok számára is. 


A CD révén a csatlakozni vá- 
gyók hozzájuthatnak e-mail és 
dial-up programokhoz, valamint 
a Microsoft Internet Explorer 
Browser-éhez. A CD alkalmazá- 
sával a felhasználók technikai 
hozzáértés vagy segédlet nél- 
kül, automatikusan kapcsolód- 
hatnak a Pronet szerveréhez, 


tásán túl a cég hazánkban egye- 
lőre nem alkalmazott ún. üzleti 
csomagokat is kínál kis- és 
nagyvállalkozásoknak egyaránt. 
Ezen csomagok a hosszabb 
távra tervező cégeknek, illetve 
magánszemélyeknek nyújtanak 
rendkívül kedvező hozzáférési 
lehetőségeket. (Lásd a mellékelt 
táblázatot!) 


A felhasználók lehetőségeik is- 
meretében választhatnak a kü- 
lönböző hosszúságú időtartam- 
okra vonatkozó verziók közül. A 
szolgáltatások díjszerkezetének 
megállapításakor a legváltoza- 
tosabb igényeket is igyekeznek 
figyelembe venni, hogy az 
Internet-hozzáférés minden ér- 
deklődő számára megtérülő 
befektetés legyen. 


Azok, akik egyelőre nem kíván- 
ják elkötelezni magukat a kor- 
látlan előfizetés irányában, 1800 
Ft 3 Áfa akciós áron választhat- 
ják a havi öt óra hozzáférést biz- 
tosító verziót, melynek megha- 
ladása esetén a ténylegesen 
felhasznált extra idő 325 Ft/óra 
díjazásban kerül elszámolásra. 


Leosztott havidíji Éves költség ! Install költség JÖsszes megta. 
karítás 


Egy Internet-szolgáltató vállal- 
kozás sikerességének egyetlen 
igazi mércéje az előfizetők elé- 
gedettsége. E szellemben kínál- 
juk az ingyenes próba lehetősé- 
gét mindazoknak, akik egyelő- 
re járatlanok az "Információs 
Szupersztráda" világában, illet- 
ve azoknak, akik további fel- 
használói gyakorlatot kívánnak 
szerezni a témában. Bízunk 
benne, hogy a próbaidő letelté- 
vel minden "tesztelőnket" 
elofizetőink táborában üdvözöl- 
hetjük. A korlátlan hozzáférés 
díját egy egész hónapra elen- 
gedjük mindazon ügyfeleinknek, 
akik szolgáltatásainkat eredmé- 
nyesen ajánlják másoknak. 


További információkat a Pronet 
szolgáltatásairól a 266-7039-es 
telefonszámon, vagy az 
infoopronet.hu e-mail címen, 
illetve a Pronet Web-oldalán 
(http://www.pronet.hu) talál- 
hatnak. 


rán tal ált ató ingyenes Pronet- 


Internet elérésről. Miután felins- 
talláltuk a Pronet ke- 
retrendszerét, nincs 
más dolgunk, mint az 
"Internet 5 perc alatt" 
gombot választani. Ez 
installálja nekünk a 
Microsoft Internet 





6 hónapos 
előfizetés 


Explorer-ét (kb. 5-6 
Win 3.1-es és Win 95- 








1 éves előfizetés 


ös verzió közül választ- 
hatunk), majd a CD 





2 éves előfizetés 





Nem célunk azonban, hogy túl- 
misztifikáljuk az Internet hasz- 
nálatához szükséges ismerete- 
ket. A hétköznapjaink szótárá- 
ba becsempészett és szinte 
megszokott megannyi idegen, 
és sokak számára keveset mon- 
dó technikai kifejezés helyett a 
Pronet Professional Internet 
Services bemutatásál a legfon- 
tosabb jellemző, hogy mind kez- 
dők, mind rendszeres felhasz- 
nálók számára egyaránt pro- 
fesszionális szolgáltatást nyújt - 
minden rétegnek megfelelő 
áron. 


A Pronet Magyarországon el- 
sők között kínált lehetoséget az 
Internet kipróbálására ingyene- 
sen terjesztett CD-n keresztül, 
melynek mind az első, mind a 
Compfair "96 kiállításon meg- 
jelentett második verziója rend- 
kívül nagy sikert aratott. A CD 
egyedülálló abban, hogy a 
Pronet szerverére konfigurált, 


s élvezhetik a Világhálózat kime- 
ríthetetlen információs lehetősé- 
geit - 20 ÓRÁN ÁT INGYENE- 
SEN! 

Az ingyenes 20 óra igénybevé- 
telének egyetlen fontos szabá- 
lya az, hogy a felhasználók csak 
hétvégén tehetik ezt, azaz pén- 
tek éjféltől vasárnap éjfélig a 20 
óra felső határ eléréséig. 
Amennyiben a szolgáltatást ezt 
követően is igénybe kívánják 
venni, úgy a hozzáférés bármely 
megfelelő verzióját megrendel- 
hetik a Pronet Web-oldalán, va- 
lamint az alább megadott tele- 
fonszámon és e-mail címen. 


A Pronet legfontosabb célkitű- 
zése az Internet-szolgáltatók 
közötti versenyben a legmeg- 
bízhatóbb Internet-hozzáférés 
garanciáinak megteremtésén túl 
az ügyfelekkel való legoptimáli- 
sabb együttműködésre irányu- 
ló üzletpolitika. Az egyszerű 
csatlakozási lehetőség biztosí- 





Természetesen mindig adott a 
lehetőség a verziók megváltoz- 
tatására, amennyiben a felhasz- 
nálás volumenét tekintve lénye- 
gesen módosul. 


A Pronet ügyfelei számíthatnak 
a 24 órás, ingyenes helpdesk- 
szolgáltatásra is, melynek el- 
sődleges funkciója felhasználók 
teljeskörű technikai segédlete. 


paírtasakján található 
kód segítségével már- 
is elkezdhetjük 20 órán 
át tartó ingyenes ba- 
rangolásunkat az Internet ösvé- 
nyein. Fontos: ezt a lehetőséget 
csak hétvégéken, azaz péntek 
éjféltől vasárnap éjfélig használ- 
hatjuk ki! Akinek megtetszik a 
ez az Internet hozzáférés, az 
mindjárt a 20 óra kihasználása 
után elő is fizethet náluk a CD-n 
levő Pronet keretrendszerből, fel 
sem kell állni a gép mellől! 
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Pronet 


Professional Internet Services 











www.pronet. 
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Microsoft Gamepad 


Elsőként kivételesen nem egy új 
Microsoft software-ről írunk, ha- 
nem egy színvonalas harware 
kiegészítőről, a Microsoft 
SideWinder gamepad-ről. Ez 
egy igen szépen kivitelezett, 
nyolcgombos joystickként hasz- 
nálható szerkezet. A játékkonzo- 
lokhoz kapható gamepad-ekhez 
hasonlóan ennek is két "szarva" 
van, melyeknél fogva nagyon 
kényelmesen irányíthatjuk a 
játékokat — Windows 95 
alatt. Ez mondható talán 
egyetlen hibájának: 
DOS alatt még normál, 
2 vagy 4 gombos 
üzemmódban sem 

hajlandó működni. 
Ha viszont Win- 
dows — 95-ben 
DOS ablakot 
(vagy teljes kép- 

ernyős DOS pa- 

rancssort) indí- 

tunk, akkor már 

tökéletesen hasz- 
nálható mindegyik 
játékhoz. Bal kéz- 
re esik a kerek, 
speciális formájú 
irányító, jobbra pe- 
dig hat gomb a nyolc- 

ból. Ezeket hüvelykuj- 
jainkkal kezelhetjük. A 
további két gomb hátul, alul he- 
lyezkedik el, mutatóujjaink alatt. 
(A nagyobb gombok közül a kö- 
zépsőt egy kis ponttal megjelöl- 
ték, mint például a telefon vagy 
a numerikus billentyűzet 5-ös 
gombját, hogy a vakok is 
könnyen megtalálhassák, me- 
lyik az...) 

Windows 95 programok közül a 
Monster Truck Madness ki- 
használta mind a 8 gombot, 
mindegyiknek volt valami funk- 
ciója. Ha egy játék nem kezelné 
automatikusan a 8 gombot, ak- 
kor sincs baj, a gamepad-hez 
adott kezelőprogram ugyanis 
megoldja ezt is. Ennek segítsé- 
gével be lehet állítani, hogy az 
egyes gombok milyen billentyű- 
nek feleljenek meg. Akinek még 
ez se elég, makrókat definiálhat 
a gombokhoz, azaz több gomb 
egymás utáni lenyomását ren- 
delheti mindegyik game-pad- 
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gombhoz. Az ilyen 
beállításokat az- 
tán minden 
játékhoz 
külön  el- 
menthetjük, 
a program 
azokat — meg- 
felelő beállítás 
esetén — a játék 
indításakor auto- 
matikusan alkal- 
mazza majd. A nyolc 
gombon kívül még 3 
speciális funkciójú 
gomb is található. Ezek 
közül az egyik a makró 
funkciók alkalmazására 
szolgál, a másik egy külön Start 
gomb (ez ugyebár — Windows 
95-ről lévén szó — elmaradha- 
tatlan...), melyet néhány játék 
használ, ha fel van készítve eh- 
hez a gamepad-hez. Az utolsó 
gomb pedig egy kis zöld LED-et 
kapcsolgat. Ezen kívül van még 
egy funkciója is ennek 
(valószínüleg ez a fő funkció): a 
gamepad há- 

tán lévő 
satla- 


kozóra 
kapcsolt 
joystick-nak 
vagy másik 
gamepadnek adhat- 
juk át a vezérlést. A gamepad 
imént említett csatlakozójára 
sorban ráköthetünk másik há- 
rom SideWinder gamepad-et, 
vagy egy darab Microsoft 
SideWinder 3D Pro joystick-et, 
esetleg más gyártók által előál- 
lított joystick-et vagy gamepad- 
et. Az elsőként említett lehetőség 
választása esetén akár négyen 
is játszhatunk ugyanazon a 
joystick porton keresztül. Ha 
más, DOS által is felismert 
gamepad-et kapcsolunk a 
SideWinder gamepad-re, akkor 
Windows 95 indítása nélkül is 
lehetőség van annak használa- 
tára, csak a Mode gombbal erre 
az üzemmódra kell váltani. 


A dobozban még egy leírás is 
volt, mely röviden leírja a 
gamepad installálását, de pont- 
jai legtöbb esetben a "nézzük 
meg az online kézikönyvet" szö- 
veggel végződnek. Viszont 
mindezt tíz nyelven is elolvashat- 
juk. A szükséges driverek egy 
CD-n kaptak helyet, mellettük két 
Microsoft játék demoja találha- 
tó meg, a GEX és a Marbles. 





Picture It! 


A Microsoft Picture It! prog- 
ramja segítségével digitális fény- 
képezőgéppel készített, vagy 
scannelt fényképeinkből állítha- 
tunk össze mutatós, esetenként 
túl giccses montázsokat, illetve 
javíthatjuk a képek minőségét, 
retusálhatjuk azokat. Az elkészí- 
tett kompozíciókat kinyomtathat- 
juk, slideshow-t csinálhatunk 
belőlük, vagy akár azInterneten 
keresztül elküldhetjük 
barátainknak, isme- 
rőseink-nek. Fényké- 
peink, vagy azok ál- 
talunk kijelölt részle- 
teinek retusálására a / 
követ-kező eszközök 
állnak rendelkezé- 
sünkre (egyébként 
elég sokféle formá- 
tum betöltésére ké- 
pes a program, pl. 
JPEG, BMP, 
PhotoCD, vagy 
CorelDraw file-ok): 


Correct Tint: az általunk kivá- 
lasztott színösszetevő mennyi- 
ségét növelhetjük illetve csök- 
kenthetjük. Erdemes keres- 
ni a képen egy olyan he- 
lyet, ami normál eset- 
ben fehér lenne, és ott 
figyelni, mikor lesz 
megfelelő a beállítás. 
Brightness/Contrast: 
a képvilágosságát és élessé- 
gét szabályozhatjuk, egy ké- 
nyelmes "kezelőpultta! . 
Repair Red Eye: fényképezés- 
kor a régebbi vakuk rossz ha- 
tással vannak a fényképezettek 
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szemére, az elkészült képeken 
piros szeme van az emberek- 
nek. Ezen a hibán tudunk javí- 
tani ennek a funkciónak a segít- 
ségével. 

Change Color: a kép színeit ál- 
líthatjuk segítségével, átszínez- 
hetjük annak részeit. 
Blur/Sharpen Focus: élesíthet- 
jük vagy homályosíthatjuk a ké- 
pet. 

Make Transparent: áttetszővé 
tehetjük a képet, így azt másik 
kép fölé helyezve mindkettő lát- 
szódni fog. Ennek az erősségét 
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is szabályozhatjuk egy tolókával. 
Soften Edges: a kivágott részek 
széleit moshatjuk egybe vagy kü- 
löníthetjük jól el a többi képrész- 
lettől. Ennek segítségével még 
jobban kiemelhetjük a kép rész- 
leteit. 

Az egyes eszközöknél vagy egy 
sávon tologathatunk egy muta- 
tót a kívánt hatás erősségének 
állításához, vagy egy speciális, 
kerek vezérlőeszközzel állíthat- 
juk be a színt, majd a kör belse- 
jében lévő részen a megfelelő ár- 





nyalatot. 
A képrészletek kivágásával na- 
gyon sokféle hatást érhetünk el. 
Többek között így tehetjük meg, 
hogy úgy helyezünk el valamit a 
képen, hogy az egy már ott levő 
tárgy mögé, de a háttér elé ke- 
rüljön. A kivágott részletre az 
összes fent felsorolt eszközt 
használhatjuk, így külön állíthat- 
juk be bármelyik rész világossá- 
gát, élességét, stb. Az ilyen ki- 
vágások elkészítéséhez először 
nagyjából körbe kell rajzolnunk a 
kiválasztott területet, majd utána 
a vonal darabjainak mozgatásá- 
val finomíthatjuk azt, 
hogy végül pontosan 
kövesse a tárgy vagy 
:. személy körvonalát. 
Érdekes lehetőség 
még az is, hogy ha 
" , van például két azo- 
nos beállítású cso- 
portképünk, de az 
" egyiken egyesek ép- 
. pen nem a fényképe- 
. " zőgépre figyeltek, a 
" . másikon viszont igen, 
di akkor a jobban sike- 
- , rült részekből állítjuk 
elő a végleges képet. 
A Picture It! programot azoknak 
ajánlanánk, akik sokat fényké- 
peznek, PhotoCD-ket készíttet- 
nek, vagy van digitális kamerá- 
juk illetve scanner-ük, és szeret- 
nék számítógéppel javítgatni ké- 
peik minőségét, vagy komolyabb 
fotolabor nélkül montázsokat ké- 

szíteni. 


Ja, és nincs a közelükben egy 
akármilyen verziójú 
Photoshop... 


Dino 





Indulásként egy INTEL hír: 
tovább bővítette a Pentium alap- 
lapok chipset kínálatát a vezető 
processzor gyártó cég. Az új 
chipset jelölése 430 TX. Legna- 
gyobb újdonsága az UltraDMA/ 
33, amely elnevezés egy új IDE 
átviteli szabvány az INTEL és a 
OUANTUM közös fejlesztése. A 
szabvány lehetővé teszi 33 
Mb/s-os adatátvitel elérését IDE 
winchesterek segítségével. A 
szabvány nagy előnye, hogy 
nem változtattak a winchester- 
csatolók felépítésén, így a ré- 
gebbi HDD-ket sem kell kidobni 
az is tökéletesen együttműködik 
az új UltraDMA/33 csatolókkal. 


Részben az előbb említett új 
szabványnak köszönhetően, 
részben pedig a napjainkban oly 
népszerű 32 bites operációs 
rendszerek - Windows NT, 
Win95, OS2 - és az ezekre írt 
alkalmazások meglehetősen 
nagy háttértár igénye miatt a 
winchester-gyártók egyre na- 
gyobb kapacitással rendelke- 
ző HDD-ket dobnak piacra. Az 
SCSI winchesterek között eddig 
sem volt szokatlan a több 
Gigabyte-os kapacitás, de az új 
EIDE felületű HDD megjelené- 
se igencsak megkérdőjelezi az 
SCSI háttértárak magas árát. 


Három vezető winchester- 
gyártó is kirukkolt tavaszi új- 
donsággal: Az IBM DESK- 
STAR modellje 4.22 Gb kapaci- 
tásával igen figyelemreméltó. A 
MAXTOR két modelljével a 3.3 
Gb-os CrystalMax-szal és az 5 
Gb-os DiamondMax-szal sze- 
retné meghódítani a piacot. A 
OUANTUM fejlesztői a már Ma- 
gyarországon is kapható 
Fireball 3.5"-os széria 3.8 Gb- 
os változatával léptek színre, 
május elejére várható a Bigfoot 
széria 4.3 Gb-os, ill. júniusra a 
6.5 Gb-os winchesterei. Ezeket 
az adatokat látva eltűnődhetünk 
azokon a nem is oly távoli idő- 
kön - 1995 nyara - amikor az 
volt a kérdés: vajon a BIOS is- 
meri-e az LBA módot, tehát az 
540 Mb-nál nagyobb HDD-ket. 
Az adatokhoz kapcsolódva ér- 
demes megjegyezni, hogy a 
winchester-gyártó cégek "törté- 
nelmi okok miatt" a winchester 
kapacitását millió byte-ban ad- 
ják meg. Tehát náluk 1 Mb - 
1.000.000 byte-tal (1000"1000) 
és nem a számítástechnikában 
használt 1024"1024 azaz 
1.048.576 byte-tal egyenlő. Ez 
- mint látható - 48.576 byte 


veszteséget jelent 1 Mb-nál. 
Például a fent említett Ouantum 
Bigfoot nem 6.5 Gb-os a szá- 
mítástechnikában használatos 
mértékegység szerint, hanem 
6.3 Gb-os, egészen pontosan itt 
már 315.744.000 byte az elté- 
rés a két használatban lévő 
mértékegység szerint. 


Április elején érkezett Ma- 
gyarországra a HERCULES 
cég legújabb fejlesztése az új 
Terminátor 3D/DX. A kártyán 
található S3 Virge DX az előző 
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tást hajt végre hardverből - az 
előző Hercules széria 12 utasí- 
tást tudott — ezzel messze meg- 
előzve a konkurenciát, mivel 
például a MATROX Mystigue 
csak 4-et, az ATI 3D 
Expression-je 10-et tud. Az uta- 
sítások felsorolva a következők: 
Gouraud shading, Per-pixel 
divide, Bi-linear filtering, MIP 
mapping, Z-buffering, Video 
texturing, Alpha blending, Fog, 
Texture Compression, Sub-pixel 
accuracy, Command DMA, 
Texture Cache FIFO, Trans- 
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Pentium alaplap új MMX Overdrive processzorral 


Virge VX továbbfejlesztett válto- 
zata. A fejlesztés eredménye 
egy új 3D gyorsító amely előd- 
jéhez képest - az alkalmazások- 
tól függően - 30-50 99-kal gyor- 
sabb. A gyorsaság eléréséhez 
nemcsak az újjászervezett S3 
Virge DX chip, hanem a kártyán 
található 35 ns single cycle EDO 
RAM-ok is segítséget nyújta- 
nak. A Virge DX az EDO RAM- 
os változat, míg az SGRAM- 
osat Virge GX-nek hívják. Elmé- 
letileg az SGRAM gyorsabb az 
EDO-nál - mivel a kártyával 
azonos órajelen megy a RAM - 
de a 35 ns hozzáférésű EDO 
mégis nagyobb teljesítményt 
nyújt az EDO RAM-nak köszön- 
hetően jóval alacsonyabb áron 
mint a konkurens cégek 
SGRAM-os Virge chip-es grafi- 
kus accelerator kártyái. A 
HERCULES Terminátor 3D DX 
nem csak sebességében múlja 
felül az eddigi 3D gyorsítókat, 
hanem tudásában is. A új 
Terminátor 3D DX 14 3D utasí- 


parency, Single Pass True-Color 
Lightning. Az új utasítások kö- 
zött a sebességet erősen növe- 
li a Command DMA, amely csak 
ezen a kártyán található meg. 
A Terminator 35 DX 170 Mhz 
DAC-cal rendelkezik, maximáli- 
san 160 Hz-es képírissítési frek- 
venciával. Maximális felbontása 
1600x1280 non interlace mód- 
ban. Ezenkívül érdekessége a 
MMX optimalizált MPEG-2 leját- 
szási képessége. Az ára 4Mb 
35ns EDO RAM-mal 31.000,- 
Forint körül van. 


Egy másik HERCULES hír: 
Az újabb kiadású, tehát márci- 
us 10. utáni driver CD-vel ren- 
delkező HERCULES Dynamite- 
ok BIOS-ai lehetővé teszik na- 
gyobb képernyő-írissítési frek- 
venciák elérését. 


A Dynamite 640x480-as fel- 
bontásban 200 Hz-re képes. 
Ez egyedülálló jelenleg a grafi- 
kus kártyák területén. 





A Sound Blaster hangkártyái- 
ról ismert CREATIVE létreho- 
zott egy 12x-es CD-ROM-ot, 
amelyet az tesz különlegessé, 
hogy a házi zenei CD lejátszók- 
hoz hasonlóan infra távirányítót 
kapott. A CD-ROM-ot így hasz- 
nálhatjuk zenei CD-k hallgatá- 
sára anélkül, hogy szoftverre 
lenne szükségünk. 


Az amerikai ABIT cég létre- 
hozta minden hardveres és házi 
gépszerelő álmát: a jumper nél- 
küli alaplapot. Megszűnik tehát 
a rossz jumperolás által túlhaj- 
szolt és ezáltal tönkretett pro- 
cesszorok korszaka. 

Az alaplapon szükséges be- 
állításokat szoftver segítségével 
végezhetjük el, a processzor be- 
helyezése után automatikus a 
detektálás, így nem kell annak 
típusát és órajelfrekvenciáját is- 
merni a megfelelő használat- 
hoz. 


A filmgyártásban és kamera 
előállításban vezető amerikai 
KODAK cég kihozott egy di- 
gitális kamerát, amely az egy- 
re népszerűbb digitális fotózás 
iránti vágyat igyekszik kielégíteni 
elérhető áron. Az eddig megje- 
lent kamerák ugyan mindent 
tudtak, amit el lehet várni egy 
digitális fényképezőgéptől — te- 
hát mágneses adathordozón 
való tárolás, későbbi editálási 
lehetőség számítógépen stb. -— 
mindezt azonban olyan áron 
amely csak profi fotósoknak tet- 
te lehetővé egy kamera beszer- 
zését. 

A KODAK által kihozott kame- 
ra legfőbb érve az ára: 200$ 
ami kb. 36.000,- Ft-nak felel 
meg. Ezáltal széles rétegek ál- 
tal elérhető lesz a digitális fotó- 
zás, és az előhívási díjra nem 
kell többet költeni, hiszen az el- 
készült képek számítógépen 
azonnal megtekinthetőek. 


Az INTEL kibocsájtotta az 
PENTIUM MMX processzor 
OVERDRIVE változatát. Az 
OVERDRIVE MMX régebbi pl. 
100 Mhz-es PENTIUM pro- 
cesszor teljesítményét alaplap- 
csere nélkül egy 166 Mhz-es 
MMX-es teljesítményére bővíti. 
Magyarországon egyelőre nem 
kapható. 


EZ Computer Kft. 
Budapest 
1113 Tornavár u. 8. 
Tel.: 186-2929, 
06-30-52-29-29 
06-20-39-31-32 
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A szerkesztőségbe érkező levelekből, vé- 
leményekből az derül ki, hogy a kedves 
olvasók team-ünk tagjait vicces fickóknak 
tartják. Ez nagyjából így is van, viszont a 
dolognak van egy árnyékosabb oldala is. 
Mégpedig az, hogy ha egy játékról írunk 
valamit, akkor muszáj hozzá kitalálni né- 
hány poént, mert különben oda az image. 
A poéngyártás pedig igencsak fárasztó do- 
log (főleg, amikor "valaki" a felét kicen- 
zúrázza - Stöki). Ezért is örültünk meg 
olyan nagyon, amikor a 39 Home Design 
tesztelését a mi nyakunkba sózták. Ez 
ugyanis egy Windows-os utility, amihez 
egy "komoly" cikket kért a tisztelt főszer- 
kesztő, úgyhogy ebben az írásunkban ki- 
vételesen el fogjuk hagyni a vicces szóvi- 
rágokat, és megmutatjuk a komolyabb ol- 








dalunkat. 

Az Expert Software neve már ismerős 
lehet azok számára, akik nem csak játék- 
ra használják a számítógépüket, az emlí- 
tett cég ugyanis a pici, ámde hasznos fel- 
használói programok fejlesztésére speci- 
alizálta magát. Az általa kiadott termékek 
széles palettáján az utazástervező és dísz- 
kert-dizájnoló programokat éppúgy meg- 
találjuk, mint az üdvözlőkártya-készítő 
utilityket és a képgyűjteményeket. Nem le- 
pődtünk meg hát, amikor megtudtuk, hogy 
a 3D Home Design névre hallgató szoft- 
ver egy egész ház megtervezésére és be- 
rendezésére ad lehetőséget. A program 
dobozán virító "Over 1,500,000 sold!- 
matrica pedig csak felkeltette az érdeklő- 
désünket, mert bestsellert még úgysem 
teszteltünk. 

Először is, le kell szögeznünk, hogy ez a 
szoftver nem építészmérnökök számára 
készült. Azt senki ne várja el, hogy egy 
CAD-szintű tervezést lehessen vele meg- 
valósítani. Ugyanis a 30 Home Design 
alkotóinak bevallott szándéka az, hogy 
eme utilityvel az egyszerű laikus számára 
próbálják meg emberközelivé varázsolni 
a háztervezés bonyolult műveletét. Elárul- 
juk: ez maradéktalanul sikerült is. 
Installálás után a megszokottan igényes 
tervezői környezet fogadja a felhasználót, 


A szoftver angol, és hamarosan megjelenő 





amiben azonban a sok ikon és menüpont 
miatt talán kissé nehéz eligazodni. Ezért 
most következzen egy rövidke segítség- 
nyújtás azoknak, akik még csak most is- 
merkednek a szoftverrel. A legnagyobb 
ablakban a tervet látjuk, mellette jobb ol- 
dalon az Objects névre hallgató terv- és 
berendezésgyűjteményt, bal oldalon pedig 
két toolbox, a Design és a Viewing ka- 
pott helyet. Mostismertetjük a legfontosabb 
opciókat, tool-okat, mert a felhasználói ké- 
zikönyv bizony néhol tanácstalanságban 
hagyja az embert: 


Az Objects toolkit 
Ez tulajdonképpen egy olyan katalógus, 
amiből mindenféléket beépíthetünk készü- 
lő tervünkhöz. Az előre elkészített tervsé- 
mák (itt olyan tipikus házterveket 
" találunk, mint a központi előszo- 
bás lakás) mellett a berendezési 
tárgyakat is itt választhatjuk ki, 
sőt, ha akarjuk, egész berende- 
zés-garnitúrák közül is válogat- 
hatunk. S ha ez még nem lenne 
elég, olyan nyalánkságokat is fel- 
lelhetünk, mint a kerti eszközök, 
vagy a speciális tetők. Berende- 
zéseket tervezni nem lehet ezzel 
a programmal (vagy legalábbis 
nagyon nehezen), de aki a több- 
száz-féle kanapé, oszlop, asztal, 
szék és még ki tudja mi minden között nem 
talál magának megdelelőt, az nyalja ki a 
fülemből az akácmézet. 





A Design toolbox 

Ez a tíz ikon a szoftver "lelke". Talán az 
lesz a legokosabb, ha szépen sorjában ki- 
vesézzük mindet: 

Select: Ennek az ikonnak a segítségével 
az egérgombot lenyomva, egy területet ki- 
jelölve kiválszthatunk egy, vagy több, a ter- 
vünkön szereplő komponenst, amiket az- 
tán lehet másolni, forgatni, törölni, stb. 
Rotate: A kijelölt komponens(eke)t tudjuk 
forgatni, ha ez a gomb aktív. 

Wall: A terven az egérgomb folyamatos 





nyomása mellett húzhatunk egy falat. Ha 
ezután kétszer rákattintunk a falra, akkor 
egy olyan ablakot kapunk, aminek a se- 
gítségével beállíthatjuk a fal alapvető jel- 
lemzőit, például a vastagságát és a szí- 
nét (egyébként a legtöbb komponensnél 
hasonló módszerrel szintén előcsalogat- 
ható egy ilyen beállítás-ablak). 

Door: Ezt azikont aktiválva az ajtókat rak- 
hatjuk be a falak közé. Ezután a dupla- 
klikk után beállíthatjuk az ajtó típusát, szí- 
nét, méretét és nyílási szögét. 

Window: Hasonló a Door menüponthoz, 
csak itt az ablakokat tervezhetjük meg. 
Méret, szín és rácsozás megadható. 
Roof: Egy kismalac, roof, roof, 
roof. Azazhogy tetőt húzhatunk a 
házunk fölé, ha ezt az ikont hasz- 
náljuk. A beállítás-ablakban a tető 
színét és magasságát tervezhet- 
jük meg. 

Dimension: Ha kijelölünk egy te- 
rületet, akkor megkapjuk a pontos 
méreteit, azaz ezzel az ikonnal mé- 
retezhetjük le a házat. A szoftver 
az angol és az emberi mértékrend- 
szert egyaránt ismeri. 

Text: Egy kisebb szöveget írha- 
tunk a tervrajzra. Betűtípus és mé- 
ret megadható. 

Scroll: Aki lassúnak találja a lenti kis nyi- 
lakat, az aktiválva ezt a gombot, gyorsan 
mozoghat a tervrajzon. 

Zoom: A szokásos kicsinyítési / nagyítási 
lehetőséggel élhetünk itt. 





A Viewing toolbox 

A másik nagyon fontos 
Toolkit, melynek segítségé- 
vel kívül-belül megismerhet- 
jük az általunk tervezett há- 
zikót. Szintén több ikonja 
van, nevezetesen három: 
Walk Trough: Az egérgom- 
bot nyomva tartva és a po- 
intert mozgatva sétálhatunk 
előre, hátra, illetve oldalaz- 
hatunk. 

Looking Around: Szintén 
nyomva tartva az egérgom- 
bot, és valamelyik irányba 
mozgatva a kurzort fordulhatunk a tenge- 
lyünk körül. Az előző ikon és ezen opció 
együttes alkalmazásával az egész ház be- 
járható. 

Flying Around: Helikopter-távlatból kö- 
rülrepülhetjük a házat, sőt, még a ház 
alá(!) is repülhetünk! 





A főmenü 

A főmenüben többnyire a már ismertetett 
opciók szerepelnek még egyszer, de van 
még néhány fontosabb menüpont, melye- 





ket a következőkben tárgyalunk 
(arra bizonyára mindenki rájön 
magától is, hogy a bűvös File, 
Open, Window, stb. menüpon- 
tok mire jók.). A legfontosabb 
tudnivaló talán az, hogy több- 
emeletesre is tervezhetjük a há- 
zunkat. Ez az Edit menü Select 
All, majd a Copy To-Upper 
Floor menüpontjaival érhető el, 
ekkor a View menüben a Floors-t választ- 
va váltogathatunk az egyes emeletek kö- 
zött. Aztán, van még a főmenüben egy cso- 
mó újabb méretezés és kameraszög, de 
ezek felfedezését a kedves olvasóra bíz- 
zuk (azt azért eláruljuk, hogy a lemért / kész 
házra csinálhatunk egy teljes és egy amor- 
tizációs költségvetést). A házat megnézhet- 
jük még néhány érdekes nézetből, például 
úgy, hogy az összes tervezett vonalunk 3D- 
ben látszódjék (tök jól néz ki), a3D Reality 
View ikonnal pedig azt tesztelhetjük, hogy 
az eddig rajzfilm-szerűen kinéző házunk 
hogyan is fest a valóságban. Ekkor egy 
újabb ablakot kapunk, ahol a falakra min- 














denféle textúrákat húzhatunk (pl.: tégla, fa, 
stb., van vagy 30 darab), és így egy többé- 
kevésbé valósághű képet kaphatunk. 

A Home Video Gallery 

A programhoz tartozik még ez a kis igé- 
nyes .avi-gyűjtemény, ahol 24 szép házról 
találhatunk adatokat, egy-egy videot, és ter- 
mészetesen a tervrajzokat. A házak közütt 
találhatunk családi házakat, víkendháza- 
kat, modern és kalsszikus épületeket. Szép 
és hasznos funkció, amiből rengeteg ötle- 
tet lehet meríteni. 

Nos, ennyi talán elég lesz ahhoz, hogy 
mindenki meg tudja dizájnolni a maga kis 
háromemeletes luxusputriját. őszintén 
megmondjuk, hogy mi nem nagyon szere- 
tünk dicsérni senkit és semmit (elvégre ez 
is az image része), de ez a program tény- 
leg elnyerte a tetszésünket. Aki hobbiszin- 
ten foglalkozik ilyesmivel, az feltétlenül 
vegye meg (figyelitek, mit írtunk le éppen 
most?) ezt a remek kis szoftvert, mert prí- 
mán el lehet vele szórakozni. És bár nem 
valószínű, hogy egy építészmérnök ezzel 
fogja megtervezni a Parlament V2.0-át, de 
arra tökéletes, hogy a kedves kuncsaft el- 
magyarázza neki, hogy mi az elképzelése 
(Sőt, mivel a tervrajz CAD-kompatibilis, a 
mérnöknek még némi segítségül is szol- 
gálhat a kész mű). Korrekt kis programot 
adott ki a kezei közül az Expert Software, 
mindenkinek csak ajánlani tudjuk. 


Stöki / H2-Óhhh Team 


magyar nyelvű változata megvásárolható: 


ASPECT Kft., Budapest, Hegedűs Gyula u.7. Tel.:111-0080, 111-5068, Fax: 132-9380. 





O5S/2 Warp 4 


A legutolsó Compfair óta már itt- 
honis kapni lehet az IBM 32 bites 
operációs rendszerének, az OS/2 
Warp-nak legújabb, 4-es (a fejlesz- 
tés alatt Merlin kódnéven emlege- 
tett) verzióját. Ezen az oldalon er- 
ről ejtünk pár szót, a teljesség igé- 
nye nélkül, a főbb funkciókat ki- 
(altVeN 
Számos újítás találha- 
tó a 4-es Warp-ban. 
Legelőször azt lehet 
észrevenni, hogy a 
Desktop megváltozott: 
a Windows "95-ben lé- 
vőhöz hasonló tálca" 
vs került rá, WarpCenter 
KEVESET teles 
tum-orientált irányító- 
ult alaphelyzetben a 
ecjel- td egtíctei teat TER 
. ható. A Start gombot ; 
egy OS/2 Warp feliratú 
helyettesíti, melynek működése 
valamennyire különbözik a Win 
.95-ösétől. Ugyanis nem lehet le- 


















See egál need ae ESA EE 
hoz meg kell nyomnunk egyszer az 
egér gombját. A tálca Connections 
sorából többek között egy rendsze- 
er ANNA TSSEN SE [Ata EVA 
nagyobb WWW címmel, mint pél- 
dául az IBM oldalai, vagy a 
HappyPuppy. Ugyanitt nyílik lehe- 
tőség a winchestereken, CD-ken 
és floppykon történő böngészésre 
is, a megjelenő menüben egy 
gombnyomással nyithatjuk meg az 
egyes alkönyvtárakat. 


A WarpCenter-en található még 
többek között egy kijelző, melyen 
választhatunk, hogy a processzor 
terheltségét szeretnénk figyelni, 
vagy valamelyik partíció telítettsé- 
gét (esetleg a notebook akkumu- 
látorának állapotát). Ettől jobbra 
különböző tálcákat definiálhatunk, 
melyekre programokat illetve prog- 
ramcsoportokat helyezhetünk el, 
az elérésüket megkönnyítve. Eze- 
ket egyszeri gombnyomással indít- 
hatjuk el innen, illetve a jobb oldali 


. " nyomott gomb mellett húzogatni az. 


— — 





gombbal drag-and-drop művelete- 
ket végezhetünk. Mivel — hacsak 
nem kapcsoljuk ki — a 


WarpCenter mindig látható a kép- 
ernyőn, ezért bármilyen alkalma- 
zástis indítottunk el (akár maximá- 
lisra nagyítva), gyorsan elérhetjük 
a WarpCenter tálcáin elhelyezett 





programjait. 

Nagyobb újítás az IBM VoiceType 
integrálása. Ennek a régóta meg- 
kezdett fejlesztésnek a segítségé- 
vel beszéddel irányíthatjuk az 
OS/2-t, vagy szövegeket diktálha- 
tunk a szövegszerkesztőnek. A 
majdani magyar verzió sajnos nem 
fogja ezt tartalmazni, tehát magya- 
rul nem lehet majd irányítani a gé- 
pet (angol, francia, német, spanyol 
és olasz nyelvű verziók lesznek 
csak a VoiceType-ból). A Warp 4 
dobozában a könyvek és CD-k mel- 
lett egy fejhallgatóval egybeépített 
mikrofon is található, mely prakti- 
kusan használható az irányításhoz. 
Az egyik fülünkhöz ke- 
rül egy hangszóró, szá- 
junk elé pedig egy kis 
mikrofon lóg be. Az 
IBM VoiceType elég 
nagy beépített szó- 
készlettel rendelkezik, 
a legtöbb programhoz 
tartozik egy-egy 
hangmintagyűjtemény. 
22000 szavas az alap- 
szótára, de kapható 
egy 42000 szavas ki- 
al egészítés, mely jogi és 
— egészségügyi kifejezé- 
seket tartalmaz. Ha egy szó sze- 
repel a szótárban, az azt jelenti, 
hogy nem kell előre betanítanunk, 
mint például a SoundBlaster 16 kár- 
tyához kapott VoiceAssist esetén. 
Ha mégis több szóra lenne szük- 
ségünk, mint amennyit az alap 
VoiceType tartalmaz, akkor sincs 
baj, a program menüpontjaihoz, 
nyomógombjaihoz vagy begépelt 
szavakhoz beállíthatjuk a megfele- 
lő hangmintát. Diktáláshoz elég 
annyit mondanunk, hogy "Begin 


dictate, és már kezdhetjük is a 
szöveget, arra kell csak vigyázni, 
hogy megfelelő hosszúságú szü- 
netet tartsunk a szavak között. Ami 
problémát okozhat még a nem an- 
gol anyanyelvű felhasználóknak, 
az az, hogy ha nem tökéletes a ki- 
ejtésük, akkor elég érdekes ered- 
ménye lehet a diktálásnak. Ta- 
pasztalatunk szerint ugyanis a 
program arra törekszik, hogy mi- 
nél több szót ismerjen fel. Ha te- 
hát a kimondott szó egy kicsit is 
hasonlít valamelyikhez, amelyet 
megtalál a szótárában, akkor azt 
rögtön be is írja a szövegbe. Tesz- 
telésre használható egy kis prog- 
ram, mely megjeleníti Európa tér- 
képét, és az általunk mondott or- 
szágokat átfesti különböző színű- 
ekre. Diktáláskor képernyőn meg- 
jelenő szavak a következő egy-két 
szó hatására még megváltozhat- 
nak, feltehetőleg a gyakoribb szó- 
kapcsolatokra alapozza az ilyen 
utólagos egyeztetéseket a beszéd- 
felismerő. 

Az új Warp Java applet-ek futta- 
tására is lehetőséget teremt. Tel- 
jes Java fejlesztői környezetet ta- 
lálunk benne, Java szerkesztővel, 
fordítóval, HTML formátumú doku- 
[aledatéetgtey e UL SSSY tea 

jaalolásal aj ézteldefeléz taal ee a 


Az operációs rendszer CD-jén ta- 
lálható meg a BBonusPak, mely ez- 
úttal a 3-as Warp-nál is megtalál- 
ható utility-k új verzióit tartalmaz- 
za: IBM Works programcsomag, 
Faxworks for OS/2, HyperAccess 
Lite kommunikációs program, stb. 
A második CD számos hardware 
eszközhöz tartalmaz 0OS/2-es 
driver-t, melyek listája kényelmesen 
nézhető végig a mellékelt HTML 
file-ok segítségével. Külön CD-n 
kapott helyet a Lotus Notes levele- 
zőprogram. Még egy CD található 
a dobozban, melyen sok program 
demoja található meg, például a 
SimCity, azImage Alchemy, és a 
Partition Magic OS/2-es verziója. 
Ezen a CD-n van még a Klondike 
Solitaire VoiceType verziója is, 
melyben lehetőség van arra, hogy 
egér és billentyűzet nélkül kártyáz- 
nunk. A legfigyelemreméltóbb vi- 
szont a StarOffice 30 napig kipró- 
bálható, 3.1-es verziója, mely a 
Works-höz hasonlóan egy teljes 
irodai programcsomag, szöveg- 
szerkesztővel, táblázatkezelővel, 
vektorgrafikás és bittérképes rajzo- 
lóprogrammal. Ennek nemrég jelent 
meg a 4.0-ás verziója is. Egyik fő 
előnye a StarOffice-nak az ára, 
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együtt. A Java applet- 
ek előnye a platform- 
függetlenség, így első- 
sorban az Internetes 
alkalmazások esetén 
nagyon hasznos. 
Egyszerű lehetőség 
van más OS/2- K 
esekkel, vagy akár 
más operációs rend- 
szerű, a helyi hálózat- 
ba kapcsolt gépekkel 
kapcsolatot teremteni. 
A távoli gépeken levő alkalmazá- 
sokat, file-okat is úgy fogjuk látni, 
mintha a sajátunkon lenne, ugyan- 
[e VAM eztet Tor Ket NAT ee 18 
mazhatunk rájuk drag-and-drop 
ea VEI TET ezi AN 

A Warp 4-nek már nincsen 
Mllesi zzz ea VA Tgá Ta 
ója, az operációs rendszer min- 
denképpen tartalmazza a Win- 
dows programok indításához 
szükséges kódot. A Windows-os 
programok indítása megbízhatóbb 
és jobb, mint az Warp 3 és Win- 
dows 3.1 együttes installálása 
esetén, bár sebességben azért 
nem teljesen olyan, mintha csak 
Windows alól indítanánk egy prog- 
ramot (például egy WinPlay3-mal 
lejátszott MPEG Layer3 file elég- 
gé akadozott). 


Csaj nemm 
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mely elég alacsony, diákoknak rá- 
adásul további kedvezmény jár. 
Nőtt az operációs rendszer hard- 
ware-igénye, az eddigi 386-os mi- 
nimum 486-ra nőtt, ami mondjuk 
megérthető a jelenlegi fejlődés ese- 
tén, de ahhoz, hogy minden meg- 
felelő sebességgel fusson, nem árt 
egy Pentium, jó sok memóriával (64 
MB körüli memória már megfelelő 
lehet, 32-nél még elég sokat swap- 
elt). A VoiceType használata is nö- 
veli a memóriaigényt, ha kevés a 
RAM, az meg is látszik a működé- 
sében: lassabb lesz a diktálás me- 
asc 
Végül szeretnénk köszönetet mon- 
dani az IBM Magyarországnak, 
hogy két hétre kölcsönzött szá- 
munkra egy Warp 4-est. 

Dino 
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Microsoft Cinemania 
Oscar-díj jóslatok 


A Microsoft Cinemania 
Online (http://cinemania.msn 
.com/) Internet filmkalauz a 69. 
Oscar-díj kiosztásra készülő 
programjában a leghíresebb 
hollywoodi fodrászokkal és a las 
vegasi Lenny Del Genio-val 
együtt különleges tartalommal 
várja az érdeklődőket. Az 
Oscar-díj kiadásban a jelöltek 
bemutatása mellett Leonard 
Maltin és Sheila Benson filmkri- 
tikái, a jelöltekkel készült inter- 
júk és a rendezvény szervezői- 
vel készített riportok lesznek 
fellelhetőek. A Cinemania az 
Oscar-ról kiadott hivatalos ada- 
tok és érdekességek tekinteté- 
ben is részletes és szórakozta- 
tó anyagot szolgáltat a Web-en. 


Haj-szakértők 


A Cinemania híres fodrászokat 
kért fel arra, hogy jósolják meg, 
ki nyer idén Oscar-díjat. A jós- 
latok a "Hair Apparenf" cikkben 
találhatóak. "Ki is tudhatna töb- 
bet arról ami a kulisszák mögött 
történik, mint az, aki nap mint 
nap közeli kapcsolatba kerül 
Hollywood  hírességeivel." 
mondta Jim Emerson, a 
Cinemania szerkesztője. To- 
vábbi érdekesség, hogy 
Beverly Hills legnevesebb haj- 
szobrásza bemutatja az idény 
legvonzóbb, legrosszabb és 
legtöbbször utánzott frizuráit. 
Mindezt humorral, érdekes tör- 
ténetekkel, idézetekkel és fény- 
képekkel fűszerezett cikkekben. 


Az Oscar-díj nyertese... 


A Cinemania online 
szolgáltatásán keresztül az ér- 
deklődők már most is megtud- 
hatnak néhány dolgot az Oscar 
nyerteseiről. Lenny Del Genio 
előrejelzései mellett sok más 
forrásból származó jóslatból is 
tudomást szerezhetünk a leg- 
esélyesebb jelöltekről. 


Felhasználók is részt 
vehetnek 


A hozzáértők véleményét figye- 
lembe véve, vagy saját megér- 
zéseikre támaszkodva a fel- 
használók is megjósolhatják, 
mely filmek és színészek kap- 
nak idén Oscar-díjat. A 
Cinemania helyszín legszeren- 
csésebb látogatója két jegyet 
nyer Los Angeles-be az 1998. 
évi 70. Oscar-díj kiosztásra. 

A Cinemania interaktív online 
filmkalauz a legfrissebb filmbe- 
mutatók, kritikák és adatok 
egyedülálló tárháza. Sokrétű 
tartalma között híres személyi- 
ségekkel készült riportok, be- 
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számolók, hang- és filmrészle- 
tek, valamint filmkritikák és élet- 
rajzok adatbázisa egyaránt 
megtalálható. A helyszín rész- 
letes betekintést nyújt minden 
filmes eseménybe, legyen az 
díjkiosztó rendezvény, fesztivál 
vagy hollywoodi pletyka. 


A Microsoft Beyond the Limit: 


Ultimate Climb valósághű, iz- 
galmas és tanulságos hegymá- 
szó kaland gyerekeknek 

A kilenc évesnél idősebb gye- 
rekek most érdekes, de sok 
esetben veszélyes hegymászó 
túrára indulhatnak, ahol minden 
egyes mozdulat számít és min- 
den felelősség a kalandra kész 
bátrak vállán nyugszik. A Mic- 
rosoft új kalandjátéka, a 
Beyond the Limit: Ultimate 
Climb Észak-Amerika délnyu- 
gati részén játszódik, valóság- 
hű, látványban gazdag három- 
dimenziós környezete sok kihí- 
vást tartogat. A nehéz helyze- 
tek megoldása és az akadályok 
legyőzése mellett a játék több, 
mint 100 egyedülállóan valóság- 
hű sivatagi helyszínt tartalmaz, 
köztük hegyi utakkal, csupasz 
sziklafalakkal és vadállatokkal. 


A döntés a gyerekek kezé- 
ben van 


Már a legelső lépések megtéte- 
lekor is a játékos dönt minden- 
ről, többek között nagy jelentő- 
sége lesz annak, hogy mely sze- 
replővel indulnak útra, visznek- 
e magukkal térképet, az alap- 
vető felszerelés náluk lesz-e, il- 











letve az, hogy az utat előre 
megtervezik-e. A gyerekek a 
szereplők állóképességét és 
adottságait figyelembe véve, a 
térkép adatai alapján állítják 
össze a hegymászó csapatot. 
A felszerelést is ők állítják 
össze, eldöntve, hogy lámpást, 
vagy elsősegély dobozt visznek 
magukkal, hogy mennyi élelmet 
és mennyi mászóeszközt cso- 
magolnak be 
az útra. 
A gyerekek 
már a hegy- 
mászó túra 
legelején é- 
rezni fogják, 
hogy ezek 
milyen fonto- 
sak a sikeres 
hegymá- 
száshoz, de 
hamarosan 
megtanulják 
azt is, ho- 
gyan kell beosztani az ellát- 
mányt, az energiát és hogyan 
vigyázzanak épségükre. A kép- 
ernyőn figyelemmel kísérhető 
az energiaszint változása, így 
könnyebben dönthetnek arról, 
mikor tartanak pihenőt, vagy 
például azt, hogy mennyi erőre 
van szükség ahhoz, hogy a 
hegycsúcsra felérjenek. 
A mászás során többféle út kö- 
zül választhatnak, melyek mind- 
egyike másfelé visz. Lehet, 
hogy jó döntést hoznak, és kö- 
zelebb kerülnek a célhoz, de 
lehet, hogy a barlang, ahová 
betértek, hirtelen véget ér. A já- 
tékban található több, mint 24 
mászófal és két teljesen eltérő, 
tekervényes 
ösvényekkel 
teli út várja a " 
játékosokat, 
akik újra és 
újra útra kel- 
hetnek, hogy 
képességei- 
ket tovább- 
fejlesszék, 
az egész te- 
rületet meg- 
ismerjék. 


Kaland, 

















amelyben minden lépés 
külön kihívás 


A túléléshez átgondolt döntések- 
re és higgadt gondolkodásra van 
szükség. A gyerekek a kihívá- 
soknak csak akkor felelhetnek 
meg, ha okosan állítják össze 
eszközeiket (vagy okosan hasz- 
nálják, amit a túra során talál- 
nak), és jól használják fel a tú- 
raleírás hasznos tanácsait. A já- 
tékosok önállóan, vagy a játék 
elején kiválasztható túravezető- 
vel indulhatnak útra. Amennyi- 
ben segítségre van szükségük, 
a Beyond the Limit: Ultimate 
Climb száznál több hangfájlja 
nyújt gyakorlati tanácsot. 

Bár első látásra csak szórakoz- 
tató játéknak tűnik, a Beyond 
the Limit: Ultimate Climb élet- 
szerű, valós problémák megol- 
dására tanítja a gyerekeket. Túl- 
élési taktikákat tanulnak, szokat- 
lan helyzetekben is feltalálják 
magukat, megtanulnak gazdál- 
kodni a rendelkezésükre álló 
eszközökkel és anyagokkal, és 
azt is megtudják, hogy hogyan 
kerüljék el a vadállatokat. A já- 
ték kritikus gondolkodásra, dön- 
téshozatalra, tervezésre és erő- 
forrás kezelésre is oktat, mind- 
ezt valósághű helyzetekben. A 
játék több, mint 75 gondolkod- 
tató, akcióban és izgalomban 
bővelkedő részből áll össze, a 
hegycsúcsra feljutni valóban ko- 
moly kihívás. 

A hegymászás során az egyik 
legnagyobb kihívást az jelenti, 
hogy nem csak a hegymászó 
útját kell megválasztani, hanem 
azt is, hogy mikor hol kapasz- 
kodik, vagy hogyan kerüli ki a 
mozgó sziklákat. Ezen kívül a 
hegymászó eszközöket is oko- 
san kell beosztani ahhoz, hogy 
végül felérjünk a hegy tetejére. 
A játékosnak legtöbbször a he- 
gyekben élő vadállatokkal, pél- 
dául vaddisznókkal, medvékkel 
és egyéb veszélyes állatokkal 
való találkozáskor kell gyors és 
jó döntést hoznia, de komoly fel- 
adatot jelent az út során felme- 
rülő egyéb akadályok legyőzé- 
se is. Régi bányák mélyén csil- 
lékben utazni talán izgalmasabb, 
mint a vidámparki hullámvasút, 
de sokkal veszélyesebb is! 









Olyan, mint az igazi hegy- 
mászás 


A Beyond the Limit: Ultimate 
Climb anyaga valódi szereplők- 
kel és állatokkal készült egy los 
angelesi filmstúdióban. A jele- 
netek látványos, háromdimenzi- 
ós hegyi környezete a valódi 
hegymászáshoz nagyon közeli, 
izgalomban és kalandban gaz- 
dag élményt nyújt. A játék ma- 
gával ragadó hegymászó ka- 
landja a létező legvalószerűbb 
hegymászást kínálja, anélkül, 
hogy a gyerekek a házat elhagy- 
nák. 


Hú van, ők döntik el, 
hogy "Friz" és tanít- 
ványai mikor, merre 
indulnak az egzoti- 
kus növényektől és 
állatoktól hemzsegő 
" esőerdőben. Az osz- 
tály a gazdag öko- 
rendszert "biokló- 
nozva" esőerdővé 
alakítja át az osztály- 
termet. A gyerekek a 
ezzel busszal bármerre 
utazhatnak, és mivel 
a busz képes az eső- 
erdő élőlényeihez - kígyókhoz, 
sashoz - hasonló alakot ölteni, 
az állatok szemszögéből is 
megismerkedhetnek a környe- 
zettel. A kalandozás során fel- 
fedezhetik az esőerdő sokrétű 
élővilágát, megismerkedhetnek 
fontos tudományos tényekkel és 
különféle érdekes, szórakozta- 
tó figurákkal is találkozhatnak, 
ilyen például E! Tigre a jaguár, 
vagy Iggy Wanna, az iguána. 
"Hosszú felméréseket folytat- 
tunk, szülők és tanárok vélemé- 
nyét kértük ki, hogy megtudjuk, 
szerintük milyen a hatékony ok- 
tató jellegű program" mondta 


San Francisco utcáján több 
ezer gyerek gyűlik össze, hogy 
együtt ünnepeljék a Föld Nap- 
ját, részt vegyenek a "Gyerekek 
a békéért: együtt egy jobb jövő- 
érf rendezvényen. A Microsoft 
most új lehetőséget kínál a Föld 
egyik legkülönlegesebb terüle- 
tének felfedezésére: irány az 
esőerdő! A Microsoft kiadásá- 
ban megjelenő Scholastic"s 
The Magic School Bus CD- 
ROM sorozat legújabb tagja a 
Scholasticrs The Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest szórakoztató, okta- 
tó jellegű kirándulás Costa Rica 
esőerdeibe. 

A Scholasticis The Magic 
School Bus Explores the 
Rainforest a 6-10 éves korosz- 
tály számára készült sikeres in- 
teraktív multimédia tudományos 
kalandsorozat hatodik tagja. A 
sorozat a Scholastic"s díjnyer- 
tes könyvei és a PBS 
televízióműsorai alapján készül, 
a középpontban az utánozhatat- 
lan Ms. Frizzle tanárnővel és kí- 
váncsi osztályával. A gyerekek 
a tudomány és a technológia vi- 
lágát oktató és szórakoztató jel- 
legű feladatokon keresztül fede- 
zik fel. 

A felfedezőúton az irányítás 
mindvégig a gyerekek kezében 


Lisa Brummel, a Microsoft in- 
teraktív média csoport gyerme- 
keknek készülő termékekkel 
foglalkozó egységének termék- 
menedzsere. "Még ennél is fon- 
tosabb volt azonban az, hogy 
maguk a gyerekek mit várnak el 
egy-egy szoftvertől. Nagyon ér- 
dekli őket a környezet és sze- 
retnének minél többet megtud- 
ni a Föld különféle 
ökorendszereiről."A 
Scholasticcss The Magic 
School Bus Explores the 
Rainforest az egyik legérdeke- 
sebb helyszínre viszi a gyere- 
keket, ahol megtanulhatják, mi 
az, ami valóban különlegessé 
teszi az esőerdőt. 

Az előző Magic School Bus 
termékekhez képest a Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest több új jellemzővel 
is rendelkezik. A különféle újí- 
tások és az öt új multimédia 
eszköz a programot még szó- 
rakoztatóbbá és még érdeke- 
sebbé teszik: 


Field Guide. A helyszín köze- 
lebbi megismerésében segít, 
például megtudhatjuk, hogyan 
kell kimondani az egzotikus faj- 
ták nevét. 

Spotting Scop. Könnyebb rá- 
találni a távoli akciókra, így nem 


maradunk le arról sem, hogyan 
mászik fára az ocelot. 
Magnifying Glass. A klasszi- 
kus nagyító, amellyel közelebb- 
ről is megszemlélhetjük az eső- 
erdő lakóinak életét, például a 
termeszek várát. 

Butterfly Net. A lepkehálóval 
színes fényképeken nézhetjük 
meg a különféle pillangókat. 
Microphone. A mikrofonnal az 
esőerdő hangjait - többek között 
a jaguár üvöltését - hallgathat- 
juk. 

Három új fontos jel- 
lemző. A nagyothalló 
vagy siket gyerekek 
érdekében készült el a 
The Magic School 
Bus fő dalának leira- 
ta. A szöveg bármikor 
leállítható, így a gye- 
rekeknek több ideje jut 
a párbeszédek elolva- 
sására, míg a CD- 
ROM-on található 
captions.txt fájlból ki- 
nyomtathatják vagy elolvashat- 
ják a beszélt dialógusokat. 

"A Scholasticss The Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest izgalmas program, 
mellyel a Ms. Frizzle varázsla- 
tos osztálytermében és a külső 
helyszíneken életre kelő kalan- 
dok során a gyerekek fontos tu- 
dományos adatokat sajátíthat- 
nak ef! mondta Merle Marsh, a 
marylandi Worcester Country 
School igazgatója. "A gyerekek 
nagyon szeretnek a környezet- 
ről tanulni, az esőerdő kifejezet- 
ten érdekli őket, kiváló lehető- 
ség arra, hogy a tudás otthon 
és az iskolában is élvezetesebb 
legyen, hogy végre minden nap 
a Föld napja lehessen." 

A legújabb interaktív kalandban 
14 játék és feladat várja a felfe- 
dezésre kész gyerekeket. A ka- 
landban sok tudományos 
ténnyel ismerkednek meg, mi- 
közben a tanulás szórakoztató 
és az idő gyorsan elrepül. A 
"Lizard Racer"-rel a gyerekek 
olyan gyíkot készítenek, amely 
képes a vízen futni. Megtanul- 
hatják például azt, hogy az 
egyes állatok hogyan alkalmaz- 
kodnak környezetükhöz, hogyan 
látnak a sötétben, és megtud- 
hatják azt is, melyikük hol lakik. 
Ms. Frizzle és osztálya több, 
mint 20 multimédia előadást 
készített, teli videófilmekkel, ma- 
gyarázatokkal, hanganyaggal, 
fényképekkel és látványos ani- 
mációkkal. A kiselőadásokból 
érdekes dolgokat tudhatunk 
meg, többek között azt is, mi- 
lyen szerepet játszanak a rova- 
rok az esőerdő életében, vagy 
azt, hogy milyen sok fontos ter- 
mék származik az esőerdőből, 


például gyógyszerek, gyümöl- 
csök és a csokoládé is innen 
kerül otthonunkba. Az útinapló 
új szövegszerkesztő, mellyel a 
gyerekek az utazás során leír- 
hatják mindazt, amit megtanul- 
tak. A Scholasticss The Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest olyan szórakoztató, 
de hatékony oktató jellegű mul- 
timédia termék, melyet nem 
csak a gyerekek fognak hosszú 
időn át használni, hanem a szü- 
lők elismerését is kivívja. 





A Microsoft a new yorki köz- 
pontú Music Pen-nel együttmű- 
ködésben készítette el a CD-t. 
A Scholastic"s The Magic 
SchoolBus CD-ROM sorozat- 
ban eddig megjelent termékek 
a szülők és a tanárok elismeré- 
se mellett az iparág számos je- 
lentős díját is elnyerték, köztük 
a Software Publishers 
Association Codie díjat a "Leg- 
jobb oktató jellegű termék kisis- 
kolásoknak" díját és a National 
Parenting Center "Elismerő 
pecsétjét is. A Microsoft 
Scholasticis The Magic 
SchoolBus CD-ROM sorozatát 
legutóbb a FamilyPC "Otthoni 
felhasználásra ajánlott szoftver" 
oktatási szoftver kategóriájában 
díjazták és bekerült a Toy Test- 
ing Council "1997 legjobb prog- 
ramjar listájába is. 

A Scholastic"s The Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest iskolai kiadása isko- 
lák, könyvtárak és múzeumok 
számára készült. A termék mel- 
lé ingyenes kiadvány jár, mely- 
ből a tanárok nagyszerű ötlete- 
ket meríthetnek, érdekesebbé 
téve a tanulás-tanítás folyama- 
tát. A hasznos segítőtársban a 
Scholastics The Magic 
SchoolBus Explores the 
Rainforest áttekintése és 20 
feladat található - az esőerdő 
világa valóban megelevenedhet 
az osztályteremben. A program 
1997. májusában jelenik meg. A 
gyerekek további érdekességet 
és két ingyenesen letölthető in- 
teraktív játékot találhatnak a 
http://www.microsoft.com/kids 
címen. 


Összeállította: Kunci 
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u. 2. (a budai Skálánál) 


CYBER STREET 
1144 Budapest, Ond vezér útja 25. (az Örs v. terénél) 
Telefon: 06-30-526-52. 


Eszék 
Tel./Fax: 161-3361, 06-20-243-517 


NYITVATARTÁS: 
Hétfő-Péntek 13:00-18:30, Szombat 10:00-13:00 


Keress az Interneten is: www. line.com 
A LEGJOBB VÉTELEK A PG CD JÁTÉKOK VILÁGÁBÓL 


Látogass el az Interneten a PC játékosok mekkájába, 
a VEGA-ra: www.vegaonline.com, ahol friss hírekkel, 
saját serverről gyorsan letölthető játékdemókkal, 
frissítésekkel, tippekkel-trükkökkel, különleges 
nyereményakclókkal és sok más 

érdekességgel találkozhatsz. 

A web site fő támogatól: 


PENTACOMP 


PC-s játékok 


A legfrissebb ee kel 
széles választéka a legjobb árakon! 


Döbbenetesen olcsó árak számos, 
a premler kategóriából éppen kikerülő játékral 


Üzletelnkben GOLD vevőkártyát válthatsz, mellyel 
hetente más és más Játékot extra kedvezménnyel 
vehetsz meg, Illetve a legjobb Játékokat 
otthonodban ki Is próbálhatod, egy teljes héten át. 


DataNet 


PC-s játékok 


PC-s Játékok 
IFABO AKCIÓ: ú 


Red Alert 11.950 helyett 9.950 
Archimedian Dynastyt Settlers 2 


I FIFA Soccer 96 

1! FIFA Soccer 97 

28" Flight Unlimited 
! ! Flying Corps 


20.900 helyett 9.950 
SkyNET 1 F1 Grand Prix 2 


9.950 helyett 5.950 / 5 
Counterstrike 5.950 helyett 4.950 " 
"Meglepetések, akciók egész sora 


4.950 ő 
5.950 
3.950 


A Full Throttle 4.950 
Gabriel Knight 2: Beast Within 4.950 
G-Nome 
Grand Prix Manager 
Grand Prix Manager 2 

11.950 Hardline 

11.950 § Heroes Of Might 8. Magic 2 

12.950 Hind 

7.950 Hoyle Classic Games 
Alien Trilogy 10.950 Hunter Hunted 

" ) Archimedian Dynasty 11.950 "gl Imperium Galactica 
ATF 11.950 a JetFighter III 
ATF - NATO Fighters 5.950 Kick Off 97 
Big Red Racing 3.950 KKND 
Broken Sword 9.950 Lands Of Lore 

[1 Cannon Fodder 2 3.950 Legend Of Kyrandia 

Championship Manager 96/97 5.950 Legend Of Kyrandia 2 
Civilization 2 11.950 § "ij Legend Of Kyrandia 3 
Civilization 2 Collectors Ed. 14.950 Lemmings 3D 
Civil War 3.950 Links 386 
Colonization 3.950 
Comanche 3 HÍVJ 
Command §. Conguer 9.950 
C8C Covert Operations 4.950 
Congo 3.950 

Congueror AD 1086 5.950 

Conguest Of New Worid Deluxe10.950 § 

Creature Shock 3.950 MegaSixPak 

Crusader: No Remorse 4.950 HM MegaTriPak 

Crusader 2: No Regret 10.950 MDK 

Cyberia 4.950 . " Mission Critical 

Cyberia 2 4.950 Monkey Island 1-2 

Daggerfall 10.950 Monkey Island 3 

Dark Forces 4.950 / Nascar Racing 

Daytona USA 9.950 Nascar Racing 2 

Day Of The Tentacle 3.950 Navy Strike 

Deadly Games 11.950 NBA Live 97 

Death Rally 9.950 Need For Speed SE 

Destruction Derby 4.950 Need For Speed 2 

Destruction Derby 2 11.950 NHL Hockey 97 

Diablo 11.950 Pandora Directive 

Die Hard Trilogy 12.950 Pirates Gold 

9.950 Phantasmagoria 2 
10.950 Power, Corruption 8. Lies 
10.950 Power Chess 


3D Ultra Pinball 

7th Guest 

Ace Ventura 

Air Warriors II 

AH-64D Longbow 
AH-64D Longbow Mission 


Little Big Adventure 
d Lords Of The Realm 2 
Lost Eden 
Magic: The Gathering 
Master Of Orion 2 
M.A.X. 
MegaPak 6 


" F1 Grand Prix 2 M.: Perfect GP 4.950 ll 


Duke Nukem 3D Atomic Edition 7.950 

i EF-2000 Evolution 11.950 
5.950 

4.950 

11.950 


Power F1 

Privateer 2: The Darkening 
Psycho Pinball 

Ouake 


uake Mission: Aftershock 


Postai csomagküldés vidékre! 
Így már mindenkinek megéri tagnak lenni. 
Rendelj otthonról, spórold meg az utánajárás és utazás fáradalmait. 
Ugyanis már akár másnap megkaphatod a rendelt programot. 


mert 


Rally Championship 


7.950 


Rally Champ. Mission: X-Miles 4.950 


li Rama 

Rayman 

Rebel Assault 
Rebel Assault 2 
Red Alert 


Red Alert OM.:Counterstrike 
Red Alert M.: Are You RSA? 


10.950 
5.950 
4.950 

11.950 

11.950 
5.950 
4.950 


Red Alert M.: Total Destruction 3.950 


Risk 


5.950 


Rise8Rule of the Ancient Emp. 5.950 


Road Rash 


Syndicate Plus 
Syndicate Wars 
Terminal Velocity 

. Theme Hospital 
Theme Park 
Thunderhawk 2: Firestorm 
TIE Fighter Collector CD 
Tilt 
Time Commando 
"Tomb Raider 
"Toonstruck 
Touche (magyar) 
Tunnel B1 
UFO 
US Navy Fighters 
US Navy Fighters 97 
Virtua Cop 

Si Virtua Fighter 
1 Warcraft 2 Deluxe 

WarWind 
Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
Wizardy: Nemesis 
X-COM (UFO 2) 
X-Wing Collector CD 
X-Wing vs TIE Fighter 


10.950 
3.950 
12.950 
3.950 
9.950 
11.950 
8.950 
4.950 
9.950 
10.950 
9.950 
9.950 
9.950 
10.950 
10.950 
7.950 
5.950 
10.950 
3.950 
5.950 
3.950 
12.950 
3.950 
3.950 
4.950 
3.950 
9.950 
9.950 
10.950 
9.950 
9.950 
3.950 
4.950 
12.950 
9.950 
9.950 
12.950 
11.950 
4.950 
9.950 
11.950 
3.950 
4.950 
HÍVJ 


A mi árlistánkhoz nem kell számológép, 


Áríiatánk április kö április közepén in készült, így Jy lehets 


nni vez 


kaphatóak, "ilalve számtalan újdonság 








Üdv minden egy- 
orrúnak! Mint azt 
a fennen látható 
kis felirat bizonyi 
ja, ismét közi 
dunk egy csokor 
ismertetőt az 
Acclaimlegújabb — B 
játékairól, hadd" örüljön a HD. Az 
Acclaimről ugyebár annyit kell tudni, hogy 
meglehetősen hmmm... vegyes érzelme- 
ket képes kiváltani termékeivel a nagy- 
közönségből, hiszen néha egy Mortal 
Kombat-színvonalú stuffot ad ki, néha 
meg olyat, hogy a kritikusok nem győzik 
a fejüket fogni (lásd alant). Megpróbáltunk 
rájönni, hogy ez miért van, és azt okos- 
kodtuk ki, hogy a silányabb játékok a kö- 
vetkező üzlet- és fejlesztői politika szel- 
lemében születnek: Előszöris, megszet; 
zik valamilyen társasjátéknak, játéktermi 
gépnek vagy filmnek a szoftver-átirati jo- 
gát (valószínűleg ez a projectnek. elég 
nehéz része, hiszen igazán jó beszélőke 


kellahhoz, hogy valaki rávegye mondjuk 


a Dragonheart illetékesét, hogy ne a 
Virginnek adja el a film jogat "evez 





ilyen "sokat bizonyított" cégnek.). 
Másodszor, fantáziátlan programozók 
meglehetősen rövid idő alatt írnak (pon- 
tosabban összedobnak) ebből egy játé- 
kot, ami általában lassú, többnyire hi- 
bás(!), élvezhetetlenül unalmas, ronda 
(általában a 320 x 200-as felbontás az, 
ami maximálisan elvárható egy Acclaim- 
játéktól) és több, mint valószínű, hogy 
semmi köze nincs az eredeti filmhez/já- 
tékhoz, egyszóval nem túl jó. Végül, a cég 
hatalmas csinnadratta közepette piacra 
dobja a kész stuffot, ami persze óriási si- 
ker lesz, mert hát ki ne venne meg egy 
olyan dobozt, amire rá van írva, hogy 
Dragonheart, vagy akár az, hogy Magic: 
the Gathering. 

A fenti mérgelődésre az utóbbi hetekben 
megjelent három Acclaim-játék, az NBA 
Jam Extreme, a Battle Sport és aMagic 
the Gathering: Battlemage adott igen- 
csak nyomós okot, mert hőn szeretett 
cégünk ezúttal a elet is alacso- 
nyabbra adta a nívól . De Delássuk csak, szé- 
pen sorjában! 
Mivel a Battlemage-re egy egész cikket 
pazaroltunk el, így ezen az oldalon csak 
a másik kettő gaméról írunk, elsőként az 
NBA Jam Extreme-ről. Ezt a kis progra- 
mot felinstallálva rögtön egy óriási meg- 
lepetéssel szembesültünk: az Acclaim 
felfedezte a 640 x 480-as felbontást!!! Sőt, 
ezen a felbontáson már végre szépet al- 
kotottak a grafikusok, nem csak a meg- 
szokott maszatolást. Aztán, örömünk ha- 
mar elpárolgott, mert rájöttünk, hogy a 








képernyőre két másodpercenként bevil- 
lanó, egymáshoz feltűnően hasonlító ál- 
lóképek sorozata egy animált intro akar 
lenni. Na, és itt el is érkeztünk az NBA 
JAM Extreme legnagyobb hibájához: Él- 
vezhetetlenül lassú. A tesztgépünkön (486 
DX4-100-as gép, 16 mega RAM-mal) 
ugyanis szó szerint meg tudtuk számolni 
játék közben az egyes fázisokat, mert kö- 
rülbelül 1 frame / másodperces(!) sebes- 
séggel futott a játék. Ha az Acclaim erre 
a hihetetlen speed-re értette az "extreme" 
szócskát, akkor oké, felfoghatjuk úgy a 
dolgot, mint egy nem túl izgalmas kosa- 
ras képregényt. De ha valaki játszani is 
akar eme (egyébként áltagos) gaméval, 
akkor Pentium és 32 mega RAM-alatt el 
se kezdje a dolgot. Mellesleg maga a já- 
ték szépnek és változatosnak tűnik, de 
semmipluszt nem ad a sport- 
programokhoz. Az irányítás 
pedig annyira banális, hogy 
nem fecsérlünk rá karaktert. 

A Battle Sport nevű szörnyű- 
ségről még annyi jót sem tu- 
dunk írni, mint az NBA-ről. 
Talán kezdjük 
azzal, hogy ez a 
stuff egy amo- 
lyan újkori gladiátorjátékot [7 
próbál bemutatni, melynek 
lényege nagyjából a követ- 
kező: Végy két pilótát, ül- 
tesdőket hiperfuturisztikus- 
ultramodem lebegő jármű- 
vek volánjához (persze, 
lőni is lehessen), dobd őket 
egy akadályokkal teli aré- 
nába, fúrj le egy lyukat, 
aminek kapu lesz a neve, aztán vágj a já- 
tékosok közé egy labdát. Nos, ebből az 
ötletbőlmég játék is lehetett volna, ha nem 
rontották volna el azttöbb helyen. A szép 
intro és a tűrhető kivitelezésű beállítás- 

képernyők után ugyanis egy iszonyatosan 
ocsmány játéktér fogadja mit sem sejtő 
személyünket. "Annak idején aDark Side- 

nak meg aDriller-nek volt ilyen grafikája, 
amitmég 64-esenis sokan rondának tar- 
tottak. Azonban ez mégnem minden, mert 
ha valaki a látvány ellenére elkezd játsza- 
ni, akkor rájön, hogy az irányítás i is annyira 
elba... Itázott nódon van megoldva, hogy 
nyertmeccse garantáltan nem lesz egyet- 
len játékosnak sem. A gép csúszkál, im- 


bolyog, nem engedelmeskedik az akara- " 


tunknak, s ugyan le tudjuk lőni az ellenfél 
gépét, az újra visszajön, és a győzelmet 
a program a belőtt gólok alapján számol- 
ja. Azt ugye, mondani sem kell, hogy míg 
a computa játékosának nem nagy kunszt 
gólt lőni (érdekes, neki egyáltalán nem 
csúszkál a gépe), addig nekünk szinte le- 
hetetlen (főleg a későbbi pályákon). Na, 
mindegy, azoknak, akiket nem sikerült el- 
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riasztanunk a játéktól, most leírunk egy: 
két általános tudnivalót. Először is, a fő- 
menüben választhatunk, hogy milyen tí- 


pusú meccset kívánunk játszani, Az ins- 
tant action névvel fémjelzett mérkőzések 
teljesen randomizáltak, szinte semmit 
nem állíthatunk be, minden véletlensze- 
rű, tehát amolyan baráti összecsapás 
sok-sok meglepetéssel (például forgó ka- 


puk, láthatatlan ellenfél, 
stb). Az exhibition meccsek 
csak annyiban térnek el az 
előzőtől, hogy itt aztán min- 
dentbe lehetállítani: az el- 
lenfelet, a járművet, a pá- 
lyán fellelhető tápokat, a ka- 
put, a labdát, szóval min- 
dent. Mellesleg exhibition 
mérkőzésben két emberfia 
is kipróbálhatja 
egymást.ööö, pontosabban 
játszhatnak egymás ellen. 


Végül, a toumament a jól ismert bajnok- 
ság, ahol magunkwesszük meg igencsak 
szűkös pénzecskénkből a gépünket és a 
hozzá való összes tápot. Itt menteni is 





lehet, bár azt nem hisszük, hogy értel- 
mes ember hajlandó lesz lejátszani egy 
egész bajnokságot. A játék során sokfé- 
letápot fellelhetünk, ezek közül ismertet- 
jük azokat, amik jók is valamire: 
Invisibility: Láthatatlanok leszünk vagy 
fél percre. 

Health: Visszaugrik maxra az életerőnk. 
Ne engedjük, hogy az ellenfél vegye fel. 
Ball Attract: Néhány másodpercig "ta- 
padós" lesz a labda. Ilyenkor gyorsan 
meg kell fogni az egyébként ide-oda pat- 
togó a labdát, mert gyakorlailag csak így 


lehet gólt lőni. 
Shielding: Csökken- 
I ti a sebződéseket. 
Van super változata 
is. 

Supersight: Hasz- 
nos kis kütyü, a se- 
gítségével képesek 
leszünk látni a láthatatlan dolgokat is. 
Superspeed: Gyorsak leszünk, mint az 
istennyila. 
FumbleProtection: 


Sajnos, nem 


oszotgatja bő kézzel a program, pedig a 
legjobb cucc a játékban. Gátolja a csúsz- 
kálást meg az ügyetlenkedést. Hogy mi- 

ért nem lehetett ezt eleve így megcsinál- 

ni.? 





Goal Shield: Ez egy mókás dolog. Amíg 
ez a herkentyű rajtunk van, addig nem 
számolja a játék az ellenfelünk által lőtt 
gólokat. Ilyet kellett volna viselniük a ma- 
gyaroknak a "86-os VB-n. 

Double Damage: Dupla sebzésünk lesz. 
ECM: Ideiglenes védelmet kap a jármű- 


. vünk az ellenfél rakétáitól. 


Targeter: BFG. 

A játékhoz magáhoztalán még annyi tip- 
pet adunk, hogy lőjükle gyakran az ellen- 
felet, mert akkor egy időre elnyugszik. A 
gólok szerzéséhez pedig mindenkinek sok 
szerencsét (szükség lesz rá). 

Hm, hát az az igazság, hogy még keres: 
sük a megfelelő jelzőket az e havi 









árulhatunk, hogy nem vagyunk túl 
elragadtatva (igaz, csak béta-vel 
teszteltünk, de nem hisszük; hogy ész 
játékok sokban fognak kül, ni az ál- 
talunk látottaktól). Sokkal; 
hetett volna csinálni, ezek. 











és továbbra sem 
Acclaim csakil 
mi már tőlük jó cuccokat is. Talán majd a 
következő hónapban. 
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Az egész őrület még 1993 nyarán kezdő- 
dött, amikor egy kezdő szerepjáték forgal- 
mazó cég - a Wizards of the Coast - ki- 
adott egy redmondi programozó-matema- 
tikus által tervezett gyűjtögetős kártyajá- 
tékot. Mire föleszméltek már túl voltak több 
millió eladott kártyán és hihetetlen nagyot 
kaszáltak ezen az - akkor még új - piacon. 
A kártyajátékot amely a Magic:The 
Gathering címet viselte, követte a többi 
szerepjáték cég által kiadott rengeteg 
újabb kártyajáték, de ezek egyike sem érte 
el a Magic sikerét. Annak az esélye, hogy 
nem készül belőle számítógépes adaptá- 
ció egyenlő volt a nullával. Két cég is ma- 
gára vállalta a számítógépre vitel nehéz, 
ámde gyümölcsöző terhét, hiszen ha csak 
a kártyajátékosok egy része veszi meg a 
programot, már jól jártak. E két cég az 
Acclaim és a Microprose volt. Eme is- 
mertető az utóbbiról szól. A programot nem 
kisebb személyiségre bízták, mint Sid 
Meierre, a Civilization és sok más szín- 
vonalas stratégiai játék alkotójára. A prog- 
ram fejlesztése igencsak elhúzódott, több 
elhalasztott kiadási határidő és egyéb bo- 
nyodalmak is jelezték e kártyajáték szá- 
mítógépre adaptálásának nehézségeit. A 
szabályrendszer bonyolultsága, és a kár- 
tyalapokban rejlő lehetőségek sokrétűsé- 
ge nehezítették a programozók munkáját, 
de a többévi munka végül meghozta gyü- 
mölcsét, és a közelmúltban megjelent a 
sokak által már nagyon várt program. 

A Magic kártyajáték alapjai: 

Minden Magic játékos egy varázslót sze- 
mélyesít meg , aki más varázslók varázs- 
párbajban történő legyőzésével növelheti 
hatalmát. A varázslatok manába kerülnek, 
a manát pedig - leginkább - földekből nyer- 
hetünk ki. 

Vörös manát a hegy (mountain) ad. A vö- 
rös szín a harc, a pusztítás, a káosz és a 
tűz és föld őselemeinek színe, Legjellem- 
zőbb varázslatai azok a varázslatok amik 
közvetlenül okoznak sebzést (pl.: tűzlab- 
da, villámcsapás). 

Fekete manát a mocsár (swamp) ad. A fe- 
kete szín a sötétség , a gonoszság, a be- 
tegségek és borzalmak színe. Legjellem- 
zőbb varázslatai az élőholtak idézése (pl.: 
vámpír, csontváz, zombi). 

Kék manát a sziget (island) ad. A kék szín 
az illúziók, bűvölés, és a két őselem: a víz 
és a levegő színe. Legjellemzőbb varázs- 
latai azok amelyek a másikat akadályoz- 
zák meg egy varázslat létrehozásában, il- 
letve azok a varázslatok amelyek az ellen- 
fél által játékba hozott lényeket vagy va- 
rázstárgyakat tud a saját irányítása alá 
áthozni.(pl.: ellenvarázs, varázstárgy lopá- 
sa) 

Fehér manát a síkság (plains) ad. A fehér 
szín a gyógyítás, a tisztaság, az igazsá- 
gosság és a lovagias harc színe. Legjel- 
lemzőbb varázslatai azok amelyek gyógyi- 
tanak, illetve sebzést akadályoznak meg. 
(pl.: a védőkörök) 

Zöld manát az erdő (foresf) ad. A zöld szín 
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a természet színe. Legjellemzőbb varázs- 
latai az erdőlakó lények megidézése (pl.: 
elf, grizzly medve, druida). 

A paklinkban tehát szükség lesz földekre 
ahhoz, hogy legyen manánk és varázsolni 
tudjunk. A megfelelő föld/varázslat arány 
valahol 30-4096/60-7096 körül van. 

A lapjaink öt helyen fordulhatnak elő egy 
játék alatt. 

A pakliban. Ez a játék alatt a könyvtár 
(Library) nevet kapja. Ebből húzunk lapo- 
kat, a játék elején hetet, utána körönként 
egyet. 

A kezünkben (Hand). Mindaddig, amíg 
egy lapot nem játszunk ki, vagy el nem 
dobjuk az a kezünkben marad. 

A játékban. Ha egy lapot a játékba ho- 
zunk, az ott is marad, amíg valami olyan 
hatás nem éri, ami eltávolítja a játékból. 
A temetőben (Graveyard). Ha egy lapot 
eldobunk, vagy elhasználunk egy varázs- 
latot illetve valamelyik játékban lévő lapunk 
elpusztul, az ide jut. 


Kivonva a játékból. Ide azok a lapok ke- 
rülnek, amelyeket olyan hatás érte ami a 
játék végéig teljesen kivontaa — a forga- 
lomból. A játékba semmilyen módon nem 
hozható vissza. 


Minden magic játszma körökből áll, a kö- 

rök pedig fázisokból. 

Ezek: 

- Visszafordítás fázis (Untap phase). A 
játékban lévő elfordult (használt) lap- 
jaink visszafordulnak ebben a 
fázisban.(Pl.: ha egy mocsárból feke- 
te manát nyerünk ki az a mocsár kár- 
tyalap elfordul, abból a mocsárból 
több manát már nem nyerhetünk ki a 
következő körünkig. A következő kö- 
rünk visszafordítás fázisában a mo- 
csár kártyalap visszafordul és ismét 
használhatóvá válik. 

- Fenntartás fázis (Upkeep phase). Ha 
van olyan lapunk a játékban, aminek 
a játékban maradásához, vagy vala- 
mi negatív esemény bekövetkezésé- 
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nek elkerüléséhez valamit tennünk 
kell, akkor azt ebben a fázisban kell 
megtennünk. 

- Húzás fázis (Draw phase): Normál eset- 
ben ez az a fázis amikor az aktív já- 
tékos húz egy lapot. Ez kötelező jel- 
legű, és amíg nincs olyan lap a játék- 
ban ami ezt a szabályt megváltoztat- 
hatná (Pl.: Howling Mine) addig csak 
egy lapot lehet húzni. 

- Fő fázis (Main phase): Ez az a fázis 
amikor lerakhatunk földet (minden 
körben egyet), idézhetünk lényeket , 
használhatunk nagyobb, illetve játék- 
ban maradó varázslatokat (Sorcery, 
Enchantment), játékba hozhatunk va- 
rázstárgyakat, mágia teremtette lé- 
nyeket (Artifact, Artifact 
Creature).Ezeken kívül még bejelent- 
hetünk egy támadás fázist is. 

- Támadási fázis (Attack phase): Ebben 
a fázisban támadhatunk a játékban 
lévő lényeinkel. Csak egyszer lehet 


támadni egy körben.. 

- Fő fázis (támadás után): Ami nem tet- 
tünk meg a támadás előtt azt most 
megtehetjük (Pl.: ! erakhatunk földet, 
idézhetünk lényeket). 

- Dobás fázis (Discard phase): Ha több 
lap van a kezünkben mint hét dob- 
nunk kell lapot, egész addig amíg hét 
lap nem lesz a kezünkben. Amíg egy 
lap fel nem szólít rá vagy nem a do- 
bás fázisban vagyunk és több mint 

. . hét lapunk van, nem dobhatunk la- 
pot. 

- Befejező fázis (Cleanup phase): A kör 
végéig létező hatások, lapok eltünte- 
tése, és a játékban lévő lényeinken a 
sebzés lenullázása történik ekkor. 

Folytathatnánk még a Magic szabályainak 

az ismertetését ,de az túl sok helyet fog- 

lalna el, és amúgy is benne van a kézi- 
könyvben, és ráadásul ott van a tutorial 

opció (és persze még mindig él a 

BattleMage-nél tett felajánlásom...- 

Hancu). 


Tutorial 

Végre egy olyan játék ahol a CD ka- 
pacitását nem arra használják fel, 
hogy nagyon szép , de tuti fölösle- 


ges renderelt vagy digitalizált film- 
betétekkel rakják tele. Filmbetétek 
itt is vannak, de korántsem öncélú- 
ak. A cél az, hogy a kezdő Magic 
játékos megismerje a játékmenetet 
és a szabályokat. Két varázsló lesz 
ebben segítségére, akik saját pár- 
viadalukon keresztül mutatják be, hogyan 
néz ki egy Magic játszma. Nagyon látvá- 
nyos és hasznos dolog , hiszen az ember 
sokkal jobban megérti egy játék működé- 
sét ha megmutatják neki , mintha elolvas- 
ná a száraz szabályokat. Tehát minden 
kezdő Magic-esnek ajánljuk a tutorial-t, és 
aki tisztában van a játék szabályaival még 
annak is érdemes legalább egyszer végig- 
nézni. 


Duel 

Ha már megismertük a szabályokat és ké- 
szen állunk az géppel megmérkőzni, akkor 
válasszuk ezt az menüpontot, és máris vá- 
logathatunk a gép által előre összerakott 
paklikból, ha ezek között nem találtunk 
magunknak megfelelőt, akkor akár mi ma- 
gunk is kreálhatunk egy paklit a Create 
Deck gombra kattintva. Ez egyébként a 
főmenüből is választható a Deck builder 
menüpontból (erről majd később lesz szó). 
Szóval ha van már paklink beállíthatjuk az 
egyéb opciókat - nehézségi szint, csak egy 
játszma vagy egymás után kapjuk az el- 
lenfeleket és hogy hány játékból álljon egy 
menet - indulhat a játék. 

A játéktér két részre van osztva , a felső az 
ellenfélé, az alsó pedig a miénk, Először 
egy kis animált pénzfeldobósdi következik, 
a gépé a fej mienk pedig az írás. Aki nyer 
az döntheti el hogy kezdeni akar vagy sem. 
Aki kezd, az az első körben nem húz. Ha 
nincs a kezünkben föld az elején, akkor 
megjelenik egy TAKE A MULLIGAN 
gomb, és újrakeverés után hét új lapot hú- 
zunk. Ezt az ellenfél is eljátszza néha , és 
ilyenkor meg is mutatja a lapjait, hogy lám 
tényleg nincs-földje. A játéktéren bal oldalt 
található a Library , a Graveyard és az ak- 
tuális életpont (ha ez nulla vagy kevesebb, 
akkor hamarosan véget ér a játszma...) 
Ezek mellet található a manakijelző, Itt lát- 
hatjuk, hogy hány és milyen színű manát 
nyertünk ki eddig. Ha a fázis végéig ezt nem 
használjuk el, az fájni fog. Emellett látható 
a "fázis-o-méter", melyről megtudhatjuk 
mely fázisban járunk éppen, és a kívánt 
fázisra kattintva rögvest - a többi fázist át- 
ugorva - annak a fázisnak az elejére kerü- 
lünk. Ha szeretnénk, hogy a játék bizonyos 
fázisoknál megálljon akkor annak a fázis- 
nak az ikonjára kattintsunk a jobb gomb- 
bal, és ott beállíthatjuk azt. Ha bármire kat- 
tintunk jobb gombbal, a megjelenő menü- 
ből segítséget kérhetünk a kijelölt lapról. A 
kezünkből tudunk lapot kijátszani. Egy kat- 
tintásra, ha a lap föld egyből lerakja, ha 
varázslat akkor megjeleníti annak 
manaszükségleteit, s ha annak megfelelő 
mennyiségű és színű manát nyertünk ki 
akkor a varázslatot létrehozza. Dupla kat- 
tiíntás hatására az adott lap 
manaszükségleteit automatikusan megpró- 
bálja kielégíteni a játékban lévő földekből. 
Az egyéb manaforrásokat (pl.: Llanovar 
elf, Sol Ring) nem használja a program 
automatikusan, azokból nekünk kell a 
manát kinyerni. 


Jó módszer a győzelemre az ellenfél élet- 
pontjainak nullára redukálása. Ezt elérhet- 
jük lényeink támadásaival, sebző varázs- 
latokkal (pl.: Tűzlabda, Dezintegráció), 
vagy egyéb extrém módokon (pl.: 
Manabarbs, Power Surge, Black Vise). 
Másik eredményhez vezető módszer a 
másik paklijának elfogyasztása (pl.: 
Millstone, Braingeyser) , ugyanis az a já- 
tékos aki amikor kell nem tud húzni, ab- 
ban a pillanatban veszít. 

A gép gyakorlott Magic-esnek még legne- 
hezebb fokozatban sem nagyon ellenfél, 
úgyhogy nagyon reméljük, hamarosan ki- 
adják a hálózaton keresztüli játékot támo- 
gató kiegészítőt. Ha már unjuk az előre el- 
készített "gagyi"-kat, mi magunk is kreál- 
hatunk paklikat a Deck Builder segítsé- 
gével. 

Deck Builder 

Egy Magic játékosnak olyan ez mint a pa- 
radicsom. A Magic negyedik kiadásában 
szereplő lapokon kívül belekerült a játék- 
ba az Astral set (csak a számítógépes já- 
tékban szereplő lapok), plusz néhány, ma 
már úgymond kivont lap. Nem is akármi- 
lyenek, hanem a tápok tápjai. Már csak 
ezért is tetszett a program, hogy legalább 
kipróbálhattuk, milyen érzés azokkal a la- 
pokkal játszani, amelyeket soha sem volt 
lehetőségünk beszerezni, s valószínűleg 
már nem is lesz. A pakli építésénél a prog- 
ram csak azt ellenőrzi, hogy a negyven lap 
megvan-e. Ha igen, akkor a mi hatáskö- 
rünk, hogy mivel pakoltuk tele. Erdemes 
figyelni egy pakli manaszükségleteire, ha 


egyszínű és/vagy alacsony költségű lapok. / 


vannak benne, akkor elég a 30-3596 föld, 
illetve egyéb manaforrás (pl.: Moxen, Sol 
Ring, Elf) ,de ha nagy költségű lapokkal 
van tele, vagy kettőnél több színből áll, 
kellhet bele 35-4090. Bár viszonylag - az 
eddig kiadott Magic lapok számához vi- 
szonyítva - kevés lap áll egyenlőre a ren- 
delkezésünkre, azért sokféle lehetőségünk 
van viszonylag elfogadható paklik építésé- 
re. Kezdőknek ajánljuk a zöld/vörös kom- 
binációt. A nagy lények/sebző varázslatok 
használatába könnyű beletanulni, és a leg- 
több pakli ellen ez a kombináció igen ef- 
fektív tud lenni. Később a többi színt is ér- 
demes kipróbálni, hisz a Magic varázsát 
pont az adja, hogy annyiféle paklit lehet 
összerakni. Egy tuti recept azoknak akik 
rég küzdenek a gép ellen és még mindig 
nem sikerült leverni azt a rusnya Swamp 
Thing-et vagy a Crusader-t. A hozzáva- 
lók: 15 Black Lotus, 15 Black Vise, 20 
Ancestral Recall... Persze tudni kell, hogy 
melyik lap mit csinál, és kell egyfajta "egy- 
szerűség", hogy az ember hosszan élvez- 
Ze a játék örömeit ezzel a paklival. Egy- 
ber rájön, hogy miért kerültek ki ezek a la- 
pok az újabb kiadásokból... 


Shandalar 

Ezen menüpont elindításával léphetünk be 
a Magic kalandjátékosított verziójának vi- 
lágába. A kerettörténet nem egy nagy cucc. 
A lényeg az, hogy meg kell akadályoznunk 
hogy az öt gonosz főmágus valamelyike a 
hatalmába kerítse a világot, mert akkor az- 
tán irgum-burgum game over! Először is új 
játék kezdetekor be kell állítani a nehéz- 
ségi szintet Wizard-ra. Oké, kezdő Magic- 
esek állíthatják lejjebb is. Azután válasz- 
tanunk kell, milyen színnel szeretnénk in- 
dulni. Alacsonyabb nehézségi fokozatban 
ennek az lesz a következménye, hogy tel- 
jesen vagy majdnem teljesen abból a szín- 


ből fog állni a kezdő paklink. Magasabb 
fokozatban jó esetben abból a színből több 
lesz a pakliban - vagy nem. Ha választot- 
tunk színt választanunk kell formát is, azaz 
választanunk kell egy csomó rosszarcú 
ficere közül, hogy melyiket fogjuk megsze- 
mélyesíteni. Nevet is adhatunk neki, ha 
nem tetszik a default. Ha ezis megvolt, pró- 
bálunk beügetni a legközelebbi városba. 
Ha beértünk, ott válasszuk ki az Edit deck/ 
sell cards opciót. Itt láthatjuk, hogy a prog- 
ram milyen dandy kis paklit rakott nekünk 
össze. Ha befejeztük a káromkodást, es- 
sünk neki az editálásnak. Egyszerre leg- 
feljebb három összerakott paklink lehet 
ezek között a Deck1, Deck2, Deck3 gom- 
bokkal váltogathatunk. Mindig a legutolsó 
kiválasztott pakli lesz az aktuális a csaták- 
nál, Minden lapból, varázslatból maximum 
hármat lehet egyszerre berakni egy pakli- 
ba, hatvan lap fölött ez a szám négyre 
módosul, lehetőleg 60-70 lapnál nagyobb 
pakli használatát kerüljük. A kártyákat a 

















Win95 alatt szokásos "Drag and drop" 
módszerrel tudjuk mozgatni a játékos 
pakli és a tartalék között. Első szempont, 
hogy a paklit legfeljebb három színre re- 
dukáljuk. Három vagy annál több szín 
használata esetén próbáljuk meg kerül- 
ni az olyan varázslatokat amelyek költ- 
sége több mintegy kötött színű mana kell 


(pl: Water Elemental, Ball Lightning). 


Erdemes Artifact-eket , illetve Artifact lé- 

nyeket használni. Amelyik lapokra már tuti 
nem lesz szükség, adjuk el, mert a pénzre 
szükségünk lehet. Lapokat vásárolni szin- 
tén a városokban lehet a Buy Cards op- 
ció kiválasztásával. Ha látunk használha- 
tó lapot, azt vegyük meg, és rögtön rakjuk 
is be a pakliba. A városokban lehet külde- 
téseket kérni, ezeket igen cool dolog meg- 
csinálni, mert általában jó cuccokat lehet 
érte kapni. A legjobb amit kaphatunk az a 
Mana Link, Ugyanis az elején nem 20 élet- 
ről kezdünk minden csatát, hanem 10-ről. 
Ahány ManaLink-et szerzünk, annyival nő 
a kezdő életpontunk. A városban vásárol- 
hatunk még kaját ís. Hogy ezt mi a szent 
tehénnek kellett berakni a játékba... No 
mindegy. A lényeg az, hogy mindig legyen 
nálunk kaja, mert ha nincs akkor a csaták 
után nem gyógyulunk fel. Ha minden szük- 
séges stuffot megvettünk, elrendeztünk, 
elhagyhatjuk a várost. Most már hogy nem 
kell úgy rohannunk nézzünk szét egy ki- 
csit a képernyőn. Baloldalt találhatóak a 
gombok a paklink tartalmát, a térképet, a 
különböző labirintusokról illetve a gonosz 
varázslók várairól szóló információinkat, il- 
letve a varázslónkról jogszerűen - a bel- 
ügyminiszter által engedélyezett titkosszol- 
gálati módszerekkel - gyűjtött információ- 
kat tudjuk lekérdezni. Alul a játéktér alatt 
láthatjuk, hogy mennyi aranyunk, élelmünk, 
életerőnk illetve lapunk van. Ezek alatt a 


megszerzett amulettek, illetve az ezekkel, 
vagy ezek nélkül is használható a város- 
okban távozáskor megvehető varázstár- 
gyaink vannak (Ezek nem kártyalapok, 
hanem csak a kalandjáték során használ- 
ható cuccok). Az amuletteket találhatjuk a 
küldetések befejezésekor, illetve ellenfelek 
legyőzésekor kaphatjuk , illetve találhatjuk 
őket. Mindenfélére jók, például vehetünk 
belőlük kártyalapokat, a varázstárgyaink 
használatához is szükségesek, szóval ér- 
demes őket gyűjteni. Ha a városok közt a 
vadonban csatangolunk előbb-utóbb 
összeakadunk valamelyik gonosz mágus 
bérencével. Ha nem vagyunk túl közel a 
varázsló várához akkor két választásunk 
van: csatázunk vele vagy lepénzeljük. Ha 
közel vagyunk valamelyik gonosz mágus 
erődjéhez, akkor a lefizetés szóba sem jö- 
het, mindenképp csatázni fogunk. 

Egy ellenfél erősségét valamennyire jellem- 
zi az hogy mennyiért hajlandó félrenézni, 
ameddig mi eltűnünk az aljnövényzetben. 
Bár ez jobbára csak azt mu- 
tatja meg hogy milyen tápos 
lapjai vannak, mert a drágább 
figurák általában 3-4 színű 
paklikkal játszanak, amik na- 
gyon lassúak és ha már sike- 
rült összeraknunk egy jó egy- 
színű paklit, akkor még keve- 
sebb fejfájást okoznak mint az 
olcsóbbak. Ha csatára kerül 





jól ismert képernyőn mérkőzhetünk meg a 
gonosz mágus szolgájával. Ha legyőz min- 
ket, akkor a csata elején kiemelt lapot buk- 
juk, ha mi győzünk, akkor az ellenfél pakli- 
jából kapunk meg néhány lapot, vagy el- 
susog némi infó-t a különböző labirintusok- 
ban elrejtett tápos lapokról. Ha sokszor 
egymás után megverünk egy figurát, az a 
legközelebbi találkozáskor már előre kö- 
szön, és mindenféle harc nélkül felajánlja, 
hogy ad X aranyat, vagy X kaját, vagy ad 
egy pár hint-et a munkaadójának váráról, 
esetleg válasszunk magunknak a paklijá- 
ból egy tetszőleges lapot. (Hmm... Ezért 
van nekem már 4 Mahamoti Djinn-em...) 
Előfordulhat az is hogy az ellenfél legyő- 
zése után az ad némi bonus cuccot is a 


mv 


szokásos elnyert lapokon kívül. Ez lehet 
arany, kaja, info, segítség a következő csa- 
tában, illetve egy tápos lap (Hmm... így 
meg a 4 Ivory Tower jött össze). 

Mint már említettük, az igazán tápos lapok 
el vannak rejtve, labirintusok mélyén, amik 
tele vannak szörnyekkel. Jellemző ezekre 
a labirintusokra az is, hogy általában van 
valami permanensen jelenlévő varázslat, 
ami minden csatában hat és az ellenfelet 
segíti (pl.: Bad Moon, Orcish Oriflamme). 
Emellett még szokott lenni néhány nehe- 
zítő körülmény is. Mindaddig békésen csa- 
tangolhatunk mindenfelé, amíg nem ka- 
punk egy üzenetet, hogy valamelyik go- 
nosz mágus elküldte egy szolgáját, hogy 
foglalja el X várost. Ha jót akarunk magunk- 
nak pucoljunk oda gyorsan, és csapjuk le 
az okvetetlenkedőt, különben elfoglalja a 
várost, az ottani Mana Linkünknek búcsút 
mondhatunk, és a gonosz varázsló köze- 
lebb jut a céljához, a világuralomhoz... 
Ha figyelmen kívül hagyjuk ezeket a figyel- 
meztetéseket, akkor hipp-hopp azon vehet- 
jük észre magunkat, hogy elvesztettük a 
játékot. Ha még csak egy-két várost fog- 
laltak el akkor még nincs veszve minden, 
de az ostrom jóval nehezebb lesz mint egy 
sima csata. Néha, főleg a labirintusokban 
találkozhatunk kérdésekkel, amik Magic 
lapokra vonatkoznak. Jobban tesszük ha 
helyesen válaszolunk rá különben.... A fe- 
nébe, fogalmam sincs mi lesz különben. 
Túl régóta játszom én már Magic-et , hogy 
ne tudjam mennyit üt egy goblin... 
A lényeg az lesz, amikor a fővarázs- 
lókat kell kirugdosni a váraikból, de 
attól még azért egy kicsit messze 
Vagyunk. Kifosztunk néhány labirin- 
tust, visszafoglalunk egy-két várat 
aztán, irány a fehér mágus vára! 
Vagy a zöldé? Hmm... Ezen még 
töprengünk egy kicsit. 

! Most itt a vége felé értékelni kéne 
a programot, amire legalább két 
évet vártunk. A grafika nem rossz, 
hiszen jobbára a Magic lapokról 
ismerősek. A zene kellemes. Az Al 
viszont roppant gyenge egy embe- 
ri ellenfélhez képes. Van a: játékban bug 
rendesen - Magic szabályok tekintetében 
-, a sebesség (P120 16Mb RAM) sem nyű- 
gözi le az ember fiát (Látnád az én DX2/ 
66-omon...-Hancu). Mindezek ellenére én 
mégis már két hete minden nap éjjel kettő- 
ig játszom ezzel a nyavalyás programmal. 
Hogyis van ez? Nos, a játék így is roppant 
szórakoztató. Kezdőknek, haladóknak és 
még profi Magic-eseknek is. Lehet, hogy 
lehetett volna jobbat is csinálni, de a várt- 
nál, (és a BattleMage-nél) sokkal jobb. 
Mindenkinek csak ajánlani tudjuk, aki meg 
akar ismerkedni a 90-es évek új intellektu- 
ális sportjával, vagy csak egy jó szórakoz- 
tatva gondolkodtató játékra vágyik. 
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Draco 





Minimum hardver: 486DX2/66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, 
Win 95 

Kiadó: MicroProse 
Tesztpéldány: Mixim Kft. 


Grafika: H 


Hang: EHEN 
Design: BH 
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Szoftverek Otthonra 





Kérdéseivel keresse a Microsoft Szoftver Információt: 2-MSINFO (267-4636), vagy msinfo(oms.zene.hu 


OSPITAL 





Egy sebész jöjjön gyorsan a műtőbe! 
Figyelem, súlyos sebesülteket hoztak 
helikopterrel, mindenki jöjjön segíteni! 
Egy nővérre várnak a gipszelőben! 





Nem, ez az idézet nem a keddi Vész- 
helyzetből van — bár onnan is lehet- 
ne —, hanem a Bullfrog fantasztikus 
új játékának, a Theme Hospital-nek 
a "hangeffektjei" közül. Ez a program 
valóban nagyszerű, kezdve mindjárt 
az ötlettel. A vidámparktervező Theme 
Park után egy újabb építgetős progra- 
mot adtak ki, melyben egy kórház 
megtervezése és vezetése a felada- 
tunk. 

Az introban az igazgatót láthatjuk, 
amint éppen a Dungeon Keeper-rel 
játszik, de amint meghallja az érkező 
helikopter hangját, elhajítja a 
gamepad-jét, kivágja szobája ajtaját — 
egy nővért a falhoz lapítva— majd egy 
másik nővért ellök egy hordágy mel- 
lől, és rohan a műtőbe. Ott viszont elég 
érdekesen kezd a beteg gyógyításá- 
hoz: előveszi a motoros fűrészt... 

A játék kezdetén egy üres épületünk 


van, melynek teljes berendezése a mi 
feladatunk. Erre kapunk valamennyi 
időt, amíg nem jönnek még betegek, 
ezt a bal alsó sarokban megjelenő óra 
mutatja. Legelőször a recepciós pul- 
tot érdemes elhelyezni, majd néhány 
padot a betegeknek, valamint egy 
üdítőautomatát (melyben 20$ egy do- 
boz ital). Ezután kezdhetjük a diag- 
nosztizáláshoz szükséges orvosi szo- 
bák és a különböző betegségek gyó- 
gyításához szükséges kezelők terve- 
zését. Miután megrajzoltuk az alapte- 
rületét a szobának, el kell helyeznünk 
rajta egy ajtót, esetleg néhány abla- 
kot, majd bele kell tennünk az alap fel- 


szereléseket. Ezek például az általá- 
nos orvosi szobában az íróasztal, az 
irattartó és a szék a betegek számá- 
ra. A szobák nagyon sokfélék lehet- 
nek: a betegség megál- 
lapításához legfontosabb: 
a GPs Office és a 
Diagnosis Room, no meg 
a pszichiátria, ahol a ma- 
gukat Elvisnek képzelő 
őrülteket kezelik. Ezeken 
kívül van még röntgen, 
terheléses EKG, és ha- 
sonló nagyobb berende- 
Zések. 

A betegek kezeléséhez 
is sokfajta eszköz áll ren- 
delkezésünkre. Mivel 
elég érdekes betegségek fordulnak elő 
Theme World-ben, ezért ezek a masi- 
nákis érdekesek. A felfújódott fejű be- 
teget például egy pumpás szerkezet- 
tel kezelik: először kidurrantják a fejét 
egy gombostűvel, majd felfújják nor- 
mál méretűre. A megnyúlt nyelvet egy 
guillotine elven működő gépezet rövi- 
díti meg. A törések ellátását egy au- 
tomata végzi. 

A felfogadható személyzet négy cso- 
portra oszlik: 

Az orvosok végzik a diagnózist és a 
legtöbb berendezés kezelését. Az oko- 
sabbak képesek más orvosok tanítá- 


sára is. Az orvosi szobák- 
a ba megfelelő képzettsé- 
gű orvosok kellenek, a 
pcszichiátriára pszichiá- 
ter, a műtőbe pedig két 
sebész. Még egy speci- 
ális orvos van: a kutatóorvos. Ennek 
segítségével javíthatjuk gyógyszere- 
ink hatásfokát, és berendezéseink ha- 
tékonyságát. 

A nővérek adják ki a gyógyszereket, 
ők foglalkoznak a fekvőbetegekkel, 
meg a törött végtagúakkal. 

A lótifuti emberkéknek (handyman) 
három feladatuk van: a virágok locso- 
lása, a szemét feltakarítása, és a gé- 
pek javítása. 

A negyedik csoportba a recepciósok 
tartoznak. Ha több recepciós pultunk 
van, akkor többet is felfogadhatunk be- 
lőlük. 

Mint már azt említettük, sokféle beteg 





látogat el kórházunkba. Első útjuk a 
recepcióshoz vezet (utolsó pedig re- 
méljük, hogy nem az égbe). Itt eliga- 
zítást kapnak, hogy melyik szoba elé 
álljanak sorba. Mikor ők következnek, 
bemennek a megfelelő orvoshoz, aki 
gondolkodik egy sort, kitalálja, hogy 
hol kell folytatni a páciens kezelését, 
majd bekaszál egy adag pénzt. Apro- 
pó, kasza. Ha egy beteg. 
sokat várakozik valahol, 
és egyre súlyosabb lesz 
közben az állapota, egy- 
szer csak fogja magát, és 
szárnyakat növesztve el- 
repül. Időnként még 
maga a Kaszás is meg- 
jelenik, megnyitva a talajt 
a pokol tüzének. 

Az egyes kezelésekért 
kapott összeget mi állít- 
















véve a többi kórház díj- 
szabását. Ha kifogynánk 
a pénzből, akkor kölcsönt 
vehetünk fel, melyet az- 


? tán kamatostul kell 
visszafizetnünk. 
Időnként különleges ese- 


ményekre hívják fel fi- 
gyelmünket: faxon jelen- 
tik, hogy egy fontos em- 
: ber fogja meglátogatni 
ij kórházunkat, ilyenkor 
nem árt, ha jóbenyomást 
keltünk benne, mert a megelégedett 
látogatótól még pénzt is kaphatunk. Az 
ilyenek miatt szükséges néhány por- 
oltó elhelyezése is, hogy biztonságos- 
nak érezzék a helyet. Helikopter nem 
csak az introban szerepel, néha jön 
egy üzenet, hogy valahol baleset tör- 
















tént, elvállaljuk-e a sérültek kezelését. 
Ilyenkor helikopterrel hozzák a páci- 
enseket, emiatt érdemes a kórház ter- 
vezése előtt megnézni, hol a leszálló. 
Ha van megfelelő kapacitásunk a 
megjelölt műveletek elvégzésére, ak- 
kor ezeket érdemes elfogadni, mert ha 
a megadott időn belül befejezzük a ke- 
zeléseket, akkor nagy összegek üthe- 
tik markunkat. 

Miután egy kórházat már jól felfejlesz- 
tettünk, esetleg újabb épületrészekkel 
is kibővítettük, levelet kaphatunk, 
melyben áthívnak egy másik kórház- 
ba. Ha már meguntuk az éppen álta- 
lunk irányítottat, akkor elfogadhatjuk 












az ajánlatot, mert a kö- 
vetkező helyen nagyobb 
fizetést kapunk, és a já- 
"4 ték végső célja is az, 
hogy az összes lehetsé- 
—aszúi JES helyen egy-egy jól 
működő kórházat hagy- 
junk magunk után. 
A program nagyszerűre 
sikeredett, SVGA grafiká- 
val, jó játszhatósággal és hangulatos 
zenével. Még az orvosi közleménye- 
ket is hallhatjuk a hangosbemondón. 
Ha pedig meguntuk a program zenéit, 
saját MIDI file-jainkat is lejátszathat- 
juk vele. És ha esetleg a programot 
unnánk meg — amit elég nehéz lesz 
— akkor várhatjuk a Biing! megjele- 
nését. 


A játék demoja megtalálható a mos- 
tani CD Ultra-n. Ebben feladatunk egy 
kórház megépítése, és húsz beteg 
meggyógyítása egy éven belül. 


Es végül: Mi a különbség a Vészhely- 
zet és a Theme Hospital-beli kórhá- 
zunk között? A Vészhelyzetben csak 
egy Ross doktor van... 

Dino 








Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB/GUS 


Kiadó: Bullírog 
Tesztpéldány: Bullfrog 


Grafika: BREE HEHE 
Hang: HE HEZ 
Design: BREE HEHE 
IG: HEME EZI 
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Nos, lássuk mit is tartalmaz a CD Ultra legújabb, 97/2. száma: 


8 év archívuma: A változatosság kedvéért nyolc év alatti teljes termésünk: 51 Commo- 
dore Világ, 12 Computer Világ, a PC-s játékok könyvsorozat öt teljes kötete, "91-es, 
192-es, 193/94-es és "95-ös Évkönyv, Számítógépes Tippek és Trükkök Lexikonja, !! 
CoVboy levelezései, PC Ultra 1996-os teljes évfolyam (12 szám) szöveganya 
Mindez megtekinthető SVGA grafikus felületen és szöveges módban is. 

Forráskódok, programozási segédletek: Több, mint 60 MB forráskód és prog 
segédlet a következő témakörökben: Mesterséges intelligencia, konvertáló p: 
FAO-k, fileformátumok leírásai, hardware-programozási kódok, matérnatikát 
rutinok, programozási könyvtárak, hálózat és a soros port programozása. 3 

C64 a PC-n: A Miha Peternel-féle emulátor legújabb, 2.51-es verziója található itt, valamint 
új demok az eddigi 97-es partykról (Symposium, Kernel, SCEneST). 

Új játékok játszható demoi, patch-ek, cheat-ek: Akciójátékok: Blood, IKatharsis, Vanc 
guard Ace, Darklight Conflict. Kalandjátékok: Space Bar, Interstate "76. Szimulátorok: 
X-Car Experimental Racing, Yoda Stories. Továbbá: Theme Hospital, NBA Jam Ex 
treme, 3D Ultra Mini Golf. 

20 óra ingyenes Internet kipróbálási lehetőség a Pronet Professional Internet 
jóvoltából, amely magába foglalja a Microsoft Internet Explorer-t is. A" 
celofánablakos tasakján található kód segítségével hétvégén (péntek 24.00h.—; 
24.00h-ig) belépve a PRONET serverére, 20 órán át kalandozhatunk az 
szupersztrádán. A megadott időtartamra a szolgáltatás ingyenes. 

A Netscape Communicator 4.0-nak ezúttal a 3-as sorszámú preview w 
CD-re, Windows 3.1 és Windows 95 alá. § 

Homepage szerkesztésre használhatjuk a Corel WEB.DESIGNER-t. Ennek 30 napos 

200 MB scene anyag: a SCEneST "97, Kernel "97, Gathering 97, és Mekka 97 pai 

Hasznos segédprogramok: Új vírusirók (McAfee 3.0.0-ás sorozat, ThunderByte 
tömörítők, grafikai utility-k, egyéb  utility-k (pl. Dos Navigator 1.50). 

Adobe Acrobat Reader 3.0 és PDF file-ok az Acrobat Café-ból, mindez a Trans-Europe Mai 

OS/2-es programok: Vegyes segédprogramok az IBM operációs rendszerét használóknak 

Lemezújságok: A Kendermag és a N.E.T. legfrissebb számai. 8 

Lapzártánkig nem érkezett meg az MS OFFICE97 demo változata, reményeink szerint ezíi 


A CD megrendelhető a kivágható levlap segítségével, 
vagy előfizethető az inpesszumban közöltek szet 
Ára: 998,- Ft 


S 
200 MESCENEL 
LAN 
05/2 programok: 


DANASÉT SB Communicator 


KET LAT L eee ek l] 

pá olda tet áe tsz 
ató meg a 

vírusenciklopédia), 


(EIKft-től (Tel.: 267-18-64) 


jálható lesz a CD Ultra 97/2-n. 


ának 199 
(Nettó árak) 


A COM-WARE Kft, DTP 


7.május 0 


Szövegrögzítés: 
1000 n magyar nyelven 
1000 Telek nyelven .. 
Szövegtördel 
normál könyv - irodalmi sz. veg oldalanként át jő 
normál szöveg képek beillesztésével oldalai a. 400,- Ft 
Táblázat szedés: 
-. 1.300,- Ft 
. 750,-Ft 
. 400,- Ft 


Aebján) oldalanként .. 
sel) oldalanként 
"Folyóiratok 
Szedés, , tördelés, scannelés, levilágítás, komplett tervezéssel 
A4 fekete/fehér oldalanként 3.000-6.000,- Ft 
A. oldalanként 6.000-12.000,- Ft 


A5 színes .. 
A6 fekete/fehér 


. 100,- Ft 


... 400,- Ft 
.3,-Ft 


Minden további cem . 
A/4 szürkeárnyalatos 
A/4 színes 
Retusálási 
Levilágítás: 
A/4 kifutóval - 310 mm-es filmre oldalanként 
A/4 kifutóval - 355 mm-es filmre oldalanként ... 
Az ettől eltérő e esetén az arányos árakkal 
Kromalin (proof): 
A/4 3M atchprint digitális proof . 
A/3 3M Matchprint digitális proof . 
A/4 kifutós analóg proof . 
A/3 kifutós analóg proof . 
Az ettől eltérő méretek esetén az arányos árakkal számolunk. 
Vonalkód szedés (EAN 8,13 stb.): 
Mesterfilmre (2 db. film) .. 
Postscript file-ba 
Etikettre: 
Alapdíj .. eze 
e fajtájától 
Fajtánként minimum 100 címke 
10000 db-ig db-onként 
10000 db. felett db-onkéni 
Amennyiben a címke nem csak a vonalkódot 
tartalmazza, úgy címketervezési díjat is felszámtunk. 
Címketervezés egyszerű címke esetén ................... 1.000,- Ft 
Postai külön költség, ha a vonalkódot ill. etiketteket 
ostai utánvéttel kérik: 
lesterfilm 
Etikettek (a súly függvénye) .. 
WEB oldalak szerkesztése: 


400-1.000,- Ft 


gépi 
Teljeskörű nyomdai kivitelezé: 
Konkrét paraméterek birtokában 4-6 nap alatt 
árajánlatot adunk. 
Bővebb információ a 371-0004-es telefonszámon kérhető. 
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